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ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 

ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは「ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 


• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メ_力_との距離を 
公正に保ち、『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者 
の優劣が評価を決める）の二面性があり、共に尊重するが、商品よ 
りも作品としての立場をより尊重する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前 
提とする。ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつける、 
といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広 
し)視野を持ち作品の背景を把握する努力を行う。 

-批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断 
したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認について 
はすみやかにメーカー及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違 
については、納得いく回答が得られるまで意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための「ゲーム批評」なのです。 


ゲーム批評編集部 
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結局は映像頼みの新八—ド？ 
Gc 、 xbox 共に霧中の船出 

それぞれの思惑が表出した各発表会。業界を覆_つ暗雲は深い。 
魅力的ではあつても問題点も見え隠れする内容であつた。 


映像の持つ力とは、なんと甘美 
で麻薬的なのだろぅ。8月末に相 
次いで開催されたゲー厶キユ I ブ 
と xbox の記者発表は、図らずも 
その点を知らしめた。 

GC で最も評価されたのが 
『ゼルダ』だった皮肉 

任天堂 スぺースワー ルドの開催 
に先立って 8 月 23 日にお台場で開 
かれたゲー厶キューブの記者発表 
会。 E 3 で 公開されたものの、国 
内での本格発表は初めてとぁっ 
て、会場は多くの報道関係者やァ 
ナ リストで 埋め尽くされた。 

壇上には任天堂副社長の浅田篤 
氏や、経営室長の岩田聡氏、「マ 
リオの父」宮本茂氏らが交代で登 


場。約1時間にわたってゲー厶キ 
ユーブの優位性が述べられた。 

特に今回の記者発表では E 3 と 
比べて、ゲー厶キユーブ単体より 
も、ゲー厶ボーィアドバンスとの 
連動企画について時間が割かれた 
のが特徴。専用ソフト『コロコロ 
カービィ』『どぅぶつの森+』も 
あわせて発表され、新しい遊びの 
可能性をかいま見せた。 

しかし会場が最も沸いたのは、 
新作『ゼルダの伝説 GCJ (仮) 
の参考厶1ビー。トゥーンシェィ 
ドによるセルアニメ風の映像が特 
徴で、他の CG と差別化が図られ 
ていたこともあり、なるほど意外 
性は+分。しかし、これはまたゲ 
丨厶機の可能性を知らしめるに 


は、優れた映像が不可欠といぅ公 
式を再確認させるものだった。 

映像性の追求にはコストがかか 
る。任天堂はゲー厶キユ I ブを開 
発の容易なマシンだと説明した 
が、開発者はそれだけにハードの 
性能をフルに使って、まだ誰も見 
たことのない映像作りに励むはず 
だ。その引き金を引いたのが他な 
らぬ「ゼルダ」だとしたら、皮肉 
な話ではないだろぅか。 

むしろ 筆者が今回の発表で影な 
がら注目したのは、 トレー ディン 
グカードとの 融合を計る 『 e カー 
ドリーダー』。 供給媒体が紙なので、 
低コストで面白いアイディアを実 
現で きる 可能性が あるた めだ。任 
天堂では『ポケモン』以外にも展 


開予定だといぅが、当面は任天堂 
ソフト， のみの展開になる模様だ。 
サードパーティへの仕様公開な 
ど、多くの開発者がこの紙のィン 
フラを利用しやすい環境を作るこ 
とが、面白いゲー厶を生み出すに 
は重要な要素ではないだろぅか。 

米国11月発売にもかかわらず 
未だ触れない xbox の不満 

一方で最新ゲー厶映像の嵐とな 
つたのが xbox の発表会。会場 
となつた東京国際フォ^―ラムで 
は、数回にわたるプレゼンテーシ 
ョンが行われ、プレスや流通をは 
じめ、多くの関係者が詰めかけた。 
しかし xbox を実際に手にとつ 
て触れる機会はなく、目玉が国内 









大櫬典博 

(おおつ# •のりひろ} 

197〗年生まれ。関西大学 
社会学部卒。ゲーム&コ 
ンピュータ系で執筆中。 
任天堂はもっとリスク 
を、 MS はもっと独創性 
を発揮して欲しいと思5 
今日この頃。 


ータイト 


〇 Xbox のキ 


が開発期間中貸与されるといぅも 
の。出資額の上限は 7000 万円 
といささか少ないが、中小の開発 
会社には福音になる可能性がある。 

ただしこのフアンドが成功する 
か否かは企画の審査官次第。ゲー 
厶の面白さを紙資料だけで他者に 
説明することは難しく、仮に審査 
が過去の実績重視、デモ映像重視 
になるなら、フアンドの意味も乏 
しくなるだろぅ。ゲー厶のアィデ 
ィアと資本を結びつけ権利を分配 
するシステムとしては評価できる 
が、実効性は未知数だ。 

映像の持つ力はわかりやすい 
が、コスト回収は難しくなる。メ 
リットとデメリットは過去に十分 
理解されたはずだ。映像力が幅を 
利かすうちに、新しい柱なりシス 
テムを構築しなければならない。 

一連の発表はその重要性を改めて 
示したのではないだろうか。 


ネットゲー厶は次世代の遊びと 
して注目されているが、一方で開 
発者が周囲の期待にあおられてい 
る側面もある。また xbox は標 
準でネットヮーク対応だが、実際 
に接続するには専用 ADSL モデ 
厶が必要になる模様で、ユーザー 
にとつては負担が増しそぅだ。 

むしろ xbox で注目したいの 
は米 M S とジャパン•デジタル. 
コンテンツ(以下 JDC ) が設立 
したゲー厶フアンドだつた。これ 
は Ms と JDC がゲー厶企画の審 
査を行い、承認されれば 、 JDC 
が企画費用のうち75%を出資。ま 
た Ms から xbox の制作ツール 


発売日の発表 (2002 年2月22 
日)といぅだけで、いささか寂し 
いものだった。 

日本で xbox 事業を統括する 
マィクロソフト(以下 Ms ) の大 
浦博久常務は、発売日について 
「最大の商戦期でぁる年末商戦を 
逃すことは痛手だが、マクロで見 
れば影響は少ない」とコメント。 
今後10月の東京ゲームショウ秋、 
11月の米国発売にぁわせて段階的 
に国内で宣伝活動を行い、満を持 
して発売日につなげる形だ。 

確かにマーケティング的には年 
内発売が理想だが、国内での xb 
ox の盛り上がりは、まだ微々た 
るものだ。また会場で公開された 
ソフトはサードパーテイの物ばか 
りで、 Ms のファーストパーテイ、 


セカンドパーテイ製のソフトがな 
かった点も懸念される。 

ゲー厶機の立ち上げにおいて初 
手での躓きは致命的だ。北米市場 
での盛り上がりの逆輸入も含め 
て、まずは盤石の体制をという経 
営判断なのだろう。確かに長い目 
で見れば正しいと思われる。 

過去に海外先行のハード例には 
3 DO などがあるが、いずれも失 
敗している。ただ 3 DO との違い 
は国内ソフトの充実ぶりだ。会場 
では『幻魔鬼武者』(カプコン)、 
『デッド•オア•アライブ3』(テ 
クモ)など7ソフトの映像が公開 
された。またアトラス、フロ厶ソ 
フ トウ ヱア、ナムコが新たに参入 
を発表した。 

ただし発表ソフトはいずれも美 
麗な映像が主体の「重厚長大」ソ 
フトばかり。まずは北米市場への 
先行投入でコスト回収が計られる 
ものと思われる。しかし、映像性 
の追求は金食い虫だ。 Ms はネッ 
トゲー厶で新しい遊びを提供する 
というが、会場では具体的なサー 
ビス開始時期やタイトルについて 
言明は避けられた。 
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編集部 

次号では 『 VF 4 j . f 鉄 
拳 4 j について深く考察 
していく予定。もちろん、 
パージヨンアップについ 
ても取材を続けていきま 
す。 


1持して登場した「ハ■チャファイタ Aj 
果たしてゲ—ムセンタ■を救ぇるか1 

悪い所があるのならば修正するのはあたりまえ 
しかし、その過程が問題ではある 


た。バージヨ 
らないでプレ. 
ヤーは戸惑つ. 


-ンアップの有無を知 
らないでプレイを再開したプレイ 
/たことだろう。これ 
まで積み立てていた戦術を変更せ 
ざるを得ないというのはプレイヤ 
1にとってはかなりの負担ではな 
いのだろうか。 

プレイの積み重ねを一旦リセッ 
卜させられたプレイヤーはもちろ 
ん、バージョンアップによって各 
アミユーズメントセンターがどの 
ような影響を受けたのだろうか。 
残念ながら今号では取材結果を掲 
載することはできないが、このバ 
1ジョンアップに対する取材は随 
時進行中である。次号、 『 VF 4』 
特集にて取材結果を発表していき 
たい。 (編集部) 


活気を取り戻した 
ゲ—ムセンタ— 

8月上旬、満を持して人気格闘 
ゲー厶『バーチヤファィター4』 
(以下 『 VF 4』) が発売された。 
苦戦を続けるアーヶード業界にと 
って〃救世主"として待望されて 
いた 『 VF 4』。 その結果とはど 
うのようなものだったのだろうか。 

今夏には『鉄拳4』や『カプコ 
ン VS . SNK 2』 が発売された 
こともあつてゲー厶センターの活 
気はかなりの盛り上がりを見せて 
いる。その相乗効果もあつてか、 
9月中旬現在の結果として 、『V 
F 4』 インカムは脅威的だ。さら 
に 『 VF 4』 には「アクセスカー 


ド」や 「 VF . NET 」 といぅ新 
要素が盛り込まれている。「アクセ 
スカード」はア-—ケードゲー厶で 
ありながらゲー厶データを保存で 
きるといぅことだけでなく、カー 
ド購入はコィンオペレーションに 
新たな方向性を示し、そのカード 
に連動した 「 VF . NET 」 は.1 
モードを利用したサービスを展開 
している。 

しかし、 『 VF 4』 の最大の疑 
問点として、発売から1ヶ月と経 
たずにバージョンアップをしてし 
まつたことがある。それも、細か 
な内容の変化ではなく各キヤラク 
ター間のバランスを変えてしまう 
までの変更だ。 


バ—ジョンアップが 
もたらしたもの 

この変更にはいろいろな推測が 
考えられる。一部のキャラ クター 
が持つ強力な連携や空中コンボな 
どが原因といつてしまえばそれま 
でのようだが、それにしても早過 
ぎないだろうか。技のコマンドや 
特性の変更。さらには新技まで追 
加されている。まるで8月上旬の 
製品版がロヶテストでぁったかの 
ようでもぁる。それも、キャラク 
ター バランスがよくなつていると 
いうわけではなく、どちらかとい 
うと"悪く"なっている印象も受 
ける。さらに、変更後のィンフォ 
— メーシ ョンも充分ではなかつ 










今烏の ゲーム業界 rai 苦 

(7 月中旬〜9月中旬） 


今号で扱った時期のゲーム業界の動きをウォッチンク！ 



『 FFX 』（ PS 2) が発売される。初回出荷数は214万本。予約だけでもミリオンを突破した。 



25日任天堂が同社のゲームソフトの著作権を侵害しているとしてエンターブレインとティルナノー 
グ両社を相手取り、『ティアリングサーガユトナ英雄戦記』の製造 • 販売 • 頒布の差し止めと、 
2億5830万円の損害賠償の支払いを求める訴訟を東京地方裁判所に起こした。 

26日コナミとハドソンが業務提携。これにより、ハドソンは事実上コナミのグループ企業となった。 

1日スクウェアは子会社のデジキューブの株式を1500株売却。売却に伴い、デジキューブ株の保有 



数は8140株（47%)から6640株(38%)に減少。 

3日パチスロ機メーカーのサミーがセガの子会社エスアイエレクト□ニクスを買収。 

6日コナミがカジノのシステム管理会社 「Paradigm Gaming Inc . J を買収すると発表。買収額は 
日本円で約15億円。 

9日コナミが2001年度3月期第1四半期の連結業績を発表。また、業績予想を下方修正することを 
発表した。 

16日アトラスが連結子会社であるアビエス、ムーシステムサービスの2社をマネンジメント•バ 
イ • アウト手法により売却。 

20日『ドラゴンクエスト IV 』が PS へ移植されることが決定。 

23日東京ビッグサイトにて GAMECUBE の発表会が開催さ 
れた。新作タイトルの発表などが行われ、『マリオサン 
シャイン』や『ゼルダの伝説』などに注目が集まった。 

24日 NINTENDO SPACEW 〇 RLD 開催。（〜25日）- 

27日 fXbox Conference 2001 Summer 」 が開催される 0 






日本での発売日 （2 月22日）が発表された。_ 


27日東京地裁、 r ダービースタリオン』上で馬名を使用され 
た馬主がアスキーに対する製造 • 販売の差し止めと 
4500万円の損害賠償請求を棄却。他の訴訟では 、 Gib 
スの優勝馬に限ってパブリシティ権を認める判決も 
あり（現在上告中)、同種訴訟で司法判断が分かれる結 
果となった。 




2日 ロンドンにて 「Electronic Consumer Trade Show 」 
が開催された。大手メーカーはほとんど参加せず、参 
加メーカー数は昨年を大幅に下回った。 


12日 PSone が9980円に値下げ。10月には専用の液晶モニタ 
も登場する。 




fXbox Conference 2001 SummerJ で行わ 
れた質疑応答でも、発売日以外の情報はほ 
とんど語られなかった。 
































「クリスタル音階 
秘密の洞穴でゃん 
タルを弾いてぐ!^た 
硬く透明な旋転する鍵! 
私は何かを思い M しそうにな| 























FINAL FANTASY X SPECIAL REVIEW 


毎度の寺院の変なパズルがかなり難しくて泣きそうでした。（福岡ずみとし） 
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FINALFANTASY に 



『 FF 』 シリ1ズとは 

『ファイナルファンタジー(以下、 
FF )』 の第1作が発売されたの 
は 1987 年 12 月、当時としては 

美しいグラフイツクと メリ ハリの 
効いた BGM 、 職業選択や魔法を 
購入する目新しさ、プロ ローグイ 
ベント消化後にタイトル画面が表 
れるなどの洒落た演出が話題を呼 
び、 50万本を超えるミドルヒット 
となった。その後も定期的に続編 
を発表し続け、多くの迷作 RPG 
が現れては消えてゆく中で人気シ 
リーズとしての地位を確立、 PS 、 
PS 2 ではハード市場を支える大 
きな戦力となつている。では何故 
ここまで同シリーズが評価を得て 


いるのだろうか。 


定まらない究極への道 


『 FFJ シリーズの魅力を考える 
ぅえで、同シリーズの共通点を考 
えてみると、 

① その時代最高クラスのグラフイ 
ツク 

② 魔法名、基本アイテム名 

③ 。八—テイ全滅後は強制リセツト 

④ チヨコポ、飛空艇、シドが登場 

⑤ パツケ—ジが白つぼい 

くらいで、戦闘システム、レベル 
アップ方法、魔法の効果•取得方 
法、武器の効用といつた RPG の 
基本となる仕組みはもとより、舞 
台設定、時代設定、主人公の性格 
といったシリーズ固有の世界観に 


スト ― リ 1もシステムもほとんど 
続編に引き継がれることのない 
特殊なシリーズ 『 FF 』。 

人は何故にそんなシリーズに 
惚れこんでしまうのか。 


_わる部分まで見事に一貫性がな 
い。制作スタッフも音楽の植松氏 
以外は流動的だ。 

しかし、そこにこそ 『 FF 』 シ 
リーズの魅力が隠されているので 
はないのだろぅか。ファミコン時 
代は制作者の思い入れはどぅでぁ 
れ、市場的には RPG ブームに乗 
って登場した1作品に過ぎなかつ 
た。従ってゲー厶誌やユーザーに 
注目してもらう為には、どうして 
も目新しい要素を入れていく必要 
があつた。ありがちなシステムに 
往々しい名前をつけて騙そうとす 


るメーカーも多いなか、スクウエ 
アは本気で画期的なシークエンス 
を次々と導入する。味方同士殴り 
あうことで成長する熟練度システ 
厶、 NPC の台詞から重要単語を 


覚え、別のキヤラに問いただすこ 
とで情報を広げられるワードメモ 
リーシステム、レッドスライム6 

匹に先制攻撃(全体ファイア X 6} 
をくらうとカップラーメンができ 
る時間以上に待たされる魔法効果 
のなめらかなアニメーションなど、 
以降のシリーズに引き継がれなか 
った一代限りの要素が満載だった 
『 n 』 は最もとんがっていた 『F 
FJ といえよう。その後の 『 m 』 
ではうって変わってジョブシステ 
厶とアビリティという完成度の高 
い成長システムが導入され、ファ 
ミコン末期の名作として高い評価 
を得る。手堅い商売人ならこのあ 
たりでシリーズの型を固定し、以 
降はシナリオ以外はマイナーパー 
ジョンアップに留めるところだが、 
何故か 『 FF 』 はそうせず、 『E 
ではジョブチェンジシステムを採 
用していない ( fv 』 でリメイク 
される)。特に戦闘とキヤラの成 
長に関しては常に手が加えられて 
おり、武器•防具の意味づけはほ 
ぼ毎回手が加えられている。『 IV 』 
から導入された以降の 『 FF 』 戦 
闘の代名詞アクティブタイムパト 
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ルも『 X 』ではあっさり消えた。 
『 M 』 では魔法を敵から吸って自 
分に装備するジヤンクシヨンシス 
テムの裏で、クイズに答えること 
で定期収入を得るという斬新な試 
みがひっそりと組み込まれたが、 
どちらも今作限りとなつた。さら 
に『 X 』では 2 D 型 RPG の常識 
だつたフイールドマップをカット 
するという大改革も行われている。 

これらは常に成功しているとは 
限らないが、プレイヤーに対して 
は新鮮な印象を与え、作り手側に 
とつては行き詰まりを防止すると 
いう メリットが あつたはず だ。 も 
し『皿』の システム をず つと 引き 
継いでいたら、第1作の完成度が 
高すぎたため シナリオとモンスタ 
—を入れ替えただけの続編しか作 
ることができず、動脈硬化を起こ 
した 『ウイ ザー ドリイ』シリ ーズ 
のようになつていたかもしれない 
(『 IV 』は除く)。『 X 』の スフ イア 
盤は画期的で、『 X 』の面白さに 
貢献しているが、面倒であること 
も否めない。 おそらく 『 XI 』『 XII 』 
では当然のようになくなつている 
だろう。だからといつて スフ イア 


盤が失敗だったわけではない。そ 
の フットワーク の軽 さ こそが 『F 
F 』 の長所なのだ。 

物語体験ゲームとしての 

『 FF 』 

『 FF 』 シリーズ生みの親、坂口 
博信氏はかつて、 『 FFI 』 のシナ 
リオを手がけたアニメ脚本家寺田 
憲史氏に「ゲー厶で泣かせたい」と 
語ったといぅ。しかし初期の作品 
では、仲間になったばかりのキヤ 
ラクターが唐突に落ちてきた岩に 
突撃死、重要キヤラがちっとも役 
に立たない究極魔法の封印を解く 
ために疲労死、改心した敵キヤラ 
がボスに対して自爆死…… etc . 
の子供心に世間の厳しさを刻み込 
むィベントばかりで、純粋に泣け 
るよぅ な代物は少なかった。むし 
ろ数10階に及ぶ塔やダンジョンを 
ノーセーブでクリアする達成感の 
方が感動できた。プレィヤーに用 
意されたドラマを体験させるとい 
う方向性を強く打ち出したのは S 
FC に移った『 IV 』からで、プレ 
イヤ ーキヤラが勝手に動きしやべ 
る小芝居や、戦闘中の敵との会話、 


全滅することで先に進むイベント 
などが多く登場するようになっ 
た。特に主人公の主体性は感情移 
入の妨げになるという理由から、 
否定的なプレイヤーも多かった。 

しかしキヤラがオペラを歌うこ 
とで有名な『 VI 』では場面ごとに 
プレイヤーキヤラが変わるように 
なり、1キヤラ クタ ーではなく、 
パーティ全体の物語を体験させる 
という姿勢が鮮明になった。?3 
移籍後は野島一成氏による自分探 
しを一つの柱とした物語となり、 
厶—ビーの多用も含めてプレイヤ 
1の好き嫌いが激しく分かれる作 
品となったが、2次創作等の新た 
なフアン層を獲得することになる。 

標準基準としての FF 

『 FF 』 シリーズは操作性に関し 
てのユーザー志向が徹底している。 
買い物や装備、アイテム整理に関 
しては初期の頃から効率よく行う 
ことができ、調べる/話すが1ボ 
タンで行えること、アイテムや魔 
法効果のヘルプ機能、実行したコ 
マンドの記憶、回復アイテムや魔 


法を連続で行う時の手軽さなど、 
遊び易さ、分かり易さの追求には 
余念がない。初プレイヤ I へのフ 
ォローである初心者の館は新作で 
は消えてしまったが、新システム 
を楽しんで もらうた めのチュート 
リアルは最新作でもしっかり残っ 
ている。 『 m 』 から使えるように 
なったダッシュは革新的な進歩だ 
ったが、 『 MJ からはデフォルトで 
ダッシュ、ボタン同時押しで歩き 
に変更されている。ほとんどのプ 
レイ^ が常にダッシュしている 
のだから当然こちらの方が良い。 
そういっ た 細かいこだわりは他の 
作品にも影響を与え、 RPG 全体 
の遊び易さに貢献してきた。 もち 
ろんこれらがすべて 『FFJ オリ 
ジナルというわけではないが、他 
メーカーが無視できない 『 FF 』 
なればこその底上げ効果がある。 

変わり続けるということは従来 
のフアンがついてこないリスクが 

ある反面、新たな顧客を獲得でき 
る可能性もある。看板タイトルな 
がら常に野心作であり続ける…… 
そんな 『 FF 』 だからこそ究極へ 
の期待を抱きつづけたい。 



一如 月七葉{きさらず•ななは) 米同時テロの影響でビル解体ゲ—ムが発売中止に。 FFW も時期が 
時期ならやばかつたのでは。創作表現の幅を狭めるよぅな行為は止めて頂きたいです。 















激突！ 『 FFX 』 ソフトレビユ— 


團旧来の RPG のイメ I ジを 
き-す圧倒的スケ I ル 

PS 2 といぅ絶大な表現力拿に入れた 『 FF 』 は f 
v ^ o^k 映画そのものを飲みこみ、超越してしまつた。 


1 介(プレイ時間：60時間) 


スクウェアが提唱する 
既世代 RPG のお手本 


60時間である。 

パチリと PS2 の電源を付けて 
涙で滲むエンディングを見るまで 
大体60時間、僕はこの日本のゲー 
厶史上に残るべき大作 RPG にど 
つぶりと没頭した。 

そりゃあ天下のスクウヱア様が 
巨費を投じて作り上げた歴史的 R 
PG だ。ただの一民間人である僕 
はそのスケールの大きさにただ恐 
れおののき、ゲー厶をする前に 
「ははあ一つ」とパッケージ画像 
のユウナ様に深く頭をたれてから 
ゲー厶を開始するほかはない。 

ゲー厶を始めてからというも 


の、画面の綺麗さや映画のような 
カット割りに興奮しながら「次世 
代 RPG のお手本」のようなこの 
ゲー厶にのめり込んだ。 

僕が初めて『ファィナルファン 
タジー(以下、 FF )』 と出会つ 
たのは中学校に進学したてのころ 
だつただろうか。当時知名度的に 
はまつたく知られていなかつたス 
クウエアと いう会社がポツン 、と 
落した金の卵。それが 『 FF 』 だ 

つた。 

和製 RPG の歴史で言ぇば、そ 
れまでパソコンで主に遊ばれてい 
た『ウイ ザー ド リイ J 、 『ウルティ 
マ』という二大 RPG の良いとこ 
ろをとつて初心者用に遊びやすく 
したものがあの r ドラゴンクエス 


卜(以下、 DQ )』。 そしてその 
『 DQ 』 のティストを取り入れつ 
つ様々な新しいことに挑戦した R 
PG が 『 FF 』 の初代となるわけ 
でぁる。 

最初は 『 DQJ のマガィモノか、 
と思われていた 『 FF 』 だったが、 
新作を発表するたびに基本として 
のゲー厶システムは 『 DQ 』 から 
離れ、まったく違ぅ RPG シリ1 
ズとして認識されるに至る。それ 
に伴い、 「 rFF 』 は演出•シナリ 
才重視の RPG でぁる」といぅ認 
識も徐々に高まっていった。 

そして PS で発売された 『FF 
w 』、『 FFl 』、『 FFK 』 におい 
て、完全に 『 DQ 』 とは異質のシ 
ステ厶•シナリオ•世界観を持つ 


ことになつた。 

PS で発売されたシリーズ作は 
どれも「映画的」と表現され、シ 
ナリオ重視のユーザーには受け入 
れられつつも自由度の低さがネッ 
クとなり、 RPG として評価する 
ならどぅしても厳しい評価になら 
ざるを得なかつた。シナリオは一 
本道で自由度がなく、設定の作り 
込まれた主人公への感情移入もし 
づらい。 「 RPG はゲー厶システ 
厶が命だ」と考ぇる向きには圧倒 
的に不適切なゲー厶だつたといぇ 
るだろぅ。 


映画評論家がゲ I ムを 
語る日も遠くはない, 


さて、そこで 『 FFX 』 の登場 



















加藤健介 

(かとラ • けんすけ) 


名古屋生まれ名古屋育ちの27歳会社 
員。ゲーム好きが高じて RAJ ( http : 
// allabout . co . jp /) でプレイステー 
シヨンのガイドをつとめるかたわら 
趣味のサイトで小説、エッセイを公 



pF X 批評対決!! 



RPG であることと映画的であることとの両側面から 
追求し、完成した究極に映画的な RPG 


をゲットするのは宝箱である」と 
か「パーティーが一切着替えをし 
ない」とか「雪が降っていても半 
裸で過ごせる」とか「パー ティー 
が必死で戦闘を繰り返しながら進 
んでいるのに通行人たちは平気な 
顔をして一人で歩いている」など 
など。 

皮肉なことに、映画的であれば 
あるほど RPG っぽさが仇になる 
よぅだ。 

だが 『 FFJ の進化のスピード 
を見ていると、 RPG が映画を越 
えて、そのうち映画評論家が RP 
G を批評する日もそう遠くはない 
のでは、そんな気がしてくるので 
ある。 




である。 

『 FFX 』 もまた、シナリオ重視 
の RPG である。そう言われる方 
は多いと思う。事実、映画のよう 
なシナリオが命であるし、ゲー厶 
は完全に一本道。今までの RPG 
では必須だったダンジョンもろく 
になければ宝箱を探索する楽しみ 
もほとんどない。一旦ィベントに 
突入すれば 5 分位コントローラー 
が必要のないこともよくあるし、 
シナリオがなくてあんなお仕着せ 
のゲー厶だつたら僕もプレイする 
気にはならなかつたと思う。 

だから「一本道すぎる」とか 
「 RPG じやないよコレ」とか 


「何で水中にずっと居れるんだ！」 
なんて言われてしまう。 

だが待って欲しい。僕が 『FFJ 
を遊んで思ったのはまったく逆の 
ことなのである。 

つまり、「シナリオ重視の RP 
G 」 という枠に当てはめてしまう 
のがもはや筋違いだと思うのだ。 
「ゲー厶が映画に近づいた」ので 
はなく「映画がゲー厶に近づいた」 
のである。 

ゲー厶は終盤で飛空挺を入手す 
るまでほぼ一本道で進む。そこに 
自由と呼べるものはほとんど存在 
しない。これは一本道のゲー厶だ 
と評するより、むしろ「映画の本 
筋にゲー厶が乗っかつている」と 
いう感じである。そう考えるとど 
うだろう。道中の派手な戦闘も、 
スフィア盤での成長も、ある意味 
ドラマティックなシナリオを楽し 
むためのミニゲー厶なのである。 

「何をバカな」「じやあ RPG に 
分類するなよ」そう言った声も聞 
こえてきそうだ。うむ。気持ちも 
よく わかる。だが従来のシステム 
だとか枠組みにこだわつては新し 
い物は生まれてこない。これも、 


また真実だと思う。 fFF 』 は一 
度「映画的である」と言うことを 
最大限にまで煮詰めて映画を越え 
てしまった作品なのだ。 

昔ゲー厶業界に「パーチャルリ 
アリティー」 という神話が徘徊し 
ていた頃があった。仮想現実とい 
うわりには現実を感じられない作 
品ばかりでその波もいつしか消え 
去っていたが、 PS2 の表現力を 
得てゲ ー 厶はようやく 「インタ ラ 
クティブ」 という言葉をモノにで 
きたように思う。映画の舞台を自 
由気ままに歩き回れる。これ以上 
のバ ー チャル リアリティー が ある 
だろうか？ 

ゲー厶史上に「究極に映画的な 
RPG 」 が一つくらいあつてもい 
いではないか。何？肝心のシナ 

リオがつまらない . ？ そり 

ゃ、好みだから仕方がない。 

さて、ここまで 『 FFX 』 を擁 
護してきたが、映画的であるが故 
の不満も実は少なくない。 

プレイし ていて感じるのは シリ 
1ズの名残というか、古い RPG 
の システムを 払拭しきれていない 
部分である。 つまり、「アイテム 
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1刖=: I 志(プレイ時間： 57 時間) 


ゲ^に限らずあらゆる作品にも影響を与える。 

そんな「物語」が手に入る日はいつになるのだろぅか。 


常にプラスアルファ 
が求められる 『 FF 』 


「ゲームは何よりもまずシステ 
厶だ」と言ぅ人は、ゲー厶歴がそ 
こそこ長い人ではないだろぅか。 

かつてはシステムだけが他ソフ 
卜との違いを出すための唯一の手 
段だったからだ。それは決して一 
笑に付される過去などではなく、 
ゲー厶業界が成長するために必要 
不可欠なステップの一つだった。 

『ファィナルファンタジ^~ (以下、 
FF )』 が誕生したのは、まさにユ 
—ザーがゲー厶にシステム以外の 
もの、「+とを求めていた時期で 
あった。 

『 FF 』 はまず 「+' at __ の要素とし 


て、「おとぎ話」を丁寧に練りあ 
げた「物語」をゲー厶に導入する 
ことに成功した。その偉業はゲー 
ム業界内に大きな衝撃を走らせた 
ものの、外へ目を向けると、他の 
創作への影#はほとんど見られな 
かつたのを鮮明に覚えている。 

あれから十数年。『尸ド』は+“ 
を追加し、また不要なものを潔く 
削ぎ落とすことをくり返しながら 
回を重ね続け、気がつけばもぅ10 
作目である。 

この10作目『 X 』に、私は『 I 』 
とは逆の意味で大きな衝撃を受け 
た。"もう"10作目にもなるのに、 
未だゲーム以外の作品に影響を与 
えるような「物語」が誕生してい 
ない ことを 痛感したからである。 


たとえば絵画に詰まった「物語」 
から感銘を受けた音楽があり、詩 
に描かれた「物語」に影響された 
映画がある。芸術作品はその分野 
を超えたところにまで影響を及ぼ 
す。ゲームが芸術であるべきだと 
言うつもりはないが、少なくとも 
「批評」の対象として見る以上、あ 
る程度の影響力、底力を有してい 
てほしい。 

そういう観点で『 X 』の「物語」 
を見ると、残念ながら一片の魅力 
も感じられなかつた。 

その主たる原因として、『 X 』が 
「生と死」を曖昧なまま表現してし 
まつたことが挙げられる。 

「生と死」は、「物語」における大 
きなテーマである。人間にとつて 


避けて通れぬ道だからだ。 

たとえば、 ACG で手に汗を握 
るのも GAME OVER という 
文字が目に染みるのも、ゲー厶に 
も巧みに「生と死」が織り交ぜら 
れていることの証拠であろう。 

『 X 』はこの「生と死」の扱い方 
があまりにも稚拙すぎたのではな 
いだろうか。 


死を恐れる理由がない 
W 界で展開される物語 


『 X 』の主人公ティーダは、死ん 
だと思い込んでいた父親を追って、 
また「生と死」を司る召喚士ユウ 
ナを守るために旅を続ける。 

ユウナは死の象徴であるシンを 
倒すために自らの生を賭した闘い 
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前川一志 
(まえかわ•かずし) 


1970年生まれ。 CD ショップ勤務&ゲー 
ムライター。ゲームを真剣に語れる空 
間を求めて彷徨つてし、るうちに、し、つ 
のまにやらこの場所へ。今後もこの雑 
誌で発言させていただく機会があるか 
も知れません。よろしくお願いします。 



せっかくのフェイシャルアニメーションもただ単に 
「情報』を伝える手段の1つに過ぎなかった。 


うでなければ「泣いた」のではな 
く「泣けた」の間違いであろう。 

制作者たちがこの作品に 「『F 
F 』 の シリー ズ10作目」というだ 
けの価値しか望んでいないのなら 
ば文句はない。 

しかし、 もしあらゆるプレィヤ 
—の感性を刺激したいという考え 
があつたのだとすれば、残念なが 
らその目的が達成されたとは言い 

V4 〇 
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に挑む覚悟がある。 

他にこの旅に同行するワッカと 
ルールーは、ワッカの弟の死の影 
をいつまでも引きずり、キマリと 
リュックはその生い立ちにコンブ 
レツクスを抱いている。つまり 
『 X 』は明らかに「生と死」を前 
面に打ち出した作品なのだ。 

にもかかわらず、作品内での「生 
と死」の表現が非常にいい加減で 
あった。主な舞台となる世界スピ 
ラでの「死」の概念があやふやな 
のである。 

スピラで死んだ者の魂はスビラ 
を漂う。そしてその魂は召喚土の 
異界送りと呼ばれる儀式によって 


異界へと送られる。つまりこれは 
「あの世」とか「天国」が、確実 
に存在するものとして描かれた世 
界である。ところが、この異界か 
ら舞い戻ってくる者がいたり、異 
界へ行くことを拒み此岸に留まり 
つづける者さえいる。さらにある 
場所に行きさえすれば、この異界 
を垣間見ることも可能だ。 

だとすれば、主人公たちが「死」 
を恐れる理由な どどこに もないは 
ずである。死者を悼む気持ちな ど 
必要ないはずなのである。 

加えて『 X 』自体、ティーダの 
回想形式で物語が進行する。回想 
であるならば、「思い出している 
場所」までは確実に進めるはずだ。 

こぅしてプレイヤーは徐々に緊 
張感を失っていくのだ。 

この世界観•設定自体が「物語」 
に厚みを持たせるための要素を根 
本から奪い去っているよぅに思え 
て仕方がないのだ。 

確かに最後までプレイすると、 
この「死の曖昧さ」にある程度の 
意味があることが判明する。だか 
らと 言つて、本来ゲー厶に満ちて 
いるはずの緊張感を捨ててしまう 


ほどの価値はあったのだろうか。 
ただ単に、カタルシスを水っぽい 
ものにしただけではなかったか。 

また、ティーダが旅を続ける動 
機の一つである「幼児期における 
父親との確執」にも疑念を抱いて 
しまう。これについては20年近く 
昔からアニメなどでくり返し描か 
れており、もはや定石の段階を通 
り越して禁じ手と化した感 さえ あ 
る。ここからプレィヤーが手に入 
れることができるのは、先の展開 
がある程度読めるという安心感に 
裏打ちされた感動だけであり、そ 
れ以上でもそれ以下でもない。 

つまり『 X 』は、「物語」が紡 
がれていく過程の初期段階どころ 
かその基礎となる部分で既に方向 
性が見失っているのだ。 


, T ! lsi ける」物語と 
「泣いた」物語 


もしも『 X 』で「心の底から泣 
いた」といぅ人がいるのなら、申 
しわけないが、その人はゲー厶以 
外の分野で展開されている本物の 
「物語」に触れた経験がないので 
はないかと疑わざるを得ない。そ 






















新しい戦闊バランスの概念を見ることができる。 
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で成長を遂げられた最大の理由 
は、シリーズの初期からしっかり 
としたシステムを持つていたこと 
にある。中でも、戦闘と、それに 
関わるキヤラクターの成長システ 
厶が面白かつたことが大きい。黒、 


ぅか。『 X 』はこれまでのどの作 
品よりも、物語の運びが速い。ダ 
ンジョンもあまり広くないので、 
どんどん冒険が進んでいく。おま 
けにランダムエンカウンター率も 
全般的に低いので、戦闘回数も少 
ない。ボス戦からボス戦へとサク 
サク物語が進み、要所要所で挿入 
される美しいムービーに圧倒さ 
れ、そして物語はいつしか新しい 
舞台へと移り……といぅ流れが繰 
り返されていくのだ。 

つまり、『 X 』は、スト 丨リ 1 
を語ることを第一の目的としてい 
るのだ。.というと、 『 FF 』 はい 
つもそうだつたじやないか、とい 
う声もあるだろうが、決してそん 
なことはない。 『 FF 』 がここま 


これまで『ファィナルファンタ 
ジー(以下、 FF )』 シリーズに 
触れてきた人なら、『 X 』をプレ 
ィ すると、すぐにどこか違和感が 
あるのに気づくだろぅ。 

べつに何かが大きく変わったわ 
けではない。破壊とそこからの再 
生、絶望の中の希望、父子の葛藤 
などをテーマにした物語構成はい 
かにも 『 FF 』 的だし、各地を旅 
し、最後に移動手段を手に入れて 
世界中を飛び回れるようになる作 
りも、やはり 『 FF 』 的だ。 

だが、それでも何かが違う。そ 
れは一種の軽さといえばいいだろ 



激突！ 『 FFX 』 ソフトレビユ— 



語を語るために生まれた 
たなる戦闘の概念に注目 

RPG の評価を大きく分けることになる戦闘システム。 

『 X 』はこれまでと異なる視点で、これを進化させている。 


懂志(プレイ時間：95時間) 


白、青などの色の概念で示された 
魔法体系、召喚、各種の剣技、そ 
して重要な意味を持つさまざまな 
アビリティ……。 『 FF 』 の戦闘 
を彩るフレーズは数多い。そして、 
それらが巧みに融合して高い戦術 
性を生み出し、さらに手強い敵の 
設定と相まつて、コアな RPG フ 
アンの心をがつ ちりと 掴んできた 
のだ。 『 FF 』 といぅと、物語性 
ばかりが云々されるが、まずゲー 
厶としてやり込み甲斐がぁり、キ 
ャラクターを鍛えて強くしていく 
過程自体がたまらなく面白かつた 
ことを忘れてはならない。これま 
での 「 FF 』 は、戦闘 システムと 
物語性といぅ2つの大輪を回転さ 
せてプレィ^-を魅了してきた シ 
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水野隆志 

(みずの • たかし) 


_68年生まれ。余談だが、今回は、女 
性キャラクターのお色気サービスがい 
つもより過剰気味。ユウナとルールー 
はともに肩出しだし、リュックに至っ 
ては、登場シーンの服装がまるで SM 
の拘束着。あれにはちょっと驚いた。 



の中で従としての立場を与ぇられ 
ていても、戦闘が面白く感じられ 
るのである。 

『 FF 』 シリ ーズでは、回を重ね 
るに従い、次第に物語性が強くな 
つてきた。だが、これまでは物語 
と戦闘 システム とが、それぞれ独 
立している傾向が強かつた。しか 
し、 rx 』 では、この両者が ゲー 
厶 全体の中で自分のポジションを 
しつかりと定め、戦闘が物語を補 
完する形でこれまでにない まとま 
つた ゲー厶 を作り上げているの 
だ。ここにおいて 『 FF 』 は 「R 
PG の中で物語を語る」という困 
難な命題を初めて成し遂げたとい 
えるだろう。 




リーズだつたのだ。 

だが、『 X 』では、この戦闘と 
物語性のバランスがまつたく異な 
つている。明らかに後者がメィン 
にぁり、前者は従属的な扱いにな 
つているのだ。 

RPG において、戦闘はプレィ 
ャーが乗り越ぇねばならない最大 
の要因となる。この部分が小さく 
なれば、それだけ物語展開の速度 
は増すが、ともすれば困難をはね 
除けたといぅ達成感が薄くなり、 
ゲー厶としてつまらなくなる可能 
性も高い。『 X 』は、非常に危険 
な選択をしているのである。 

ところが、実際には、それはた 


だの杞憂でしかない。『 X 』はた 
しかに軽さを感じさせる作りには 
なつているが、それでも充分に面 
白いのである。 


物語性を支えるために 
構築された戦闘システム 


この一見不思議な現象こそが、 
『 X 』の最大の特徴といえるだろ 
う。 そして、それを もたらし てい 
るのが、今までと別視点で発展を 
遂げた戦闘システムなのである。 

物語を速やかに語つていくため 
には、それを阻害する要因を極力 
排除し、プレイ時間のなるべく多 
くをイベントに充てる必要がある。 
だが、通常、 RPG ではプレイ時 
間の 9 割以上が戦闘になるだろ 
う。この比率を変えることは、か 
なりの困難をともなうのだ。『 X 』 
が目指し、そして克服したのは、 
この至難の目標なのである。 

前述したように『 X 』では、エ 
ンカウント率が全般的に低く、か 
なり短い間隔でボス戦が連発する 
作りになつている。これは明らか 
に戦闘を減らして速くストーリー 
を進めようという意志の現れだ。 


ただし、エン カウント 率が低いと 
いうことは、次のボス戦までに経 
験値や装備.アイテムを購入する 
ための金があまり入手できないと 
いうことを意味する。そこで、い 
かにプレイヤーの経済的な負担を 
減らし、戦術で敵に勝てるように 
工夫するかが問題となってくる。 

『 X 』の戦闘システムは、このラ 
インにぴったり沿って作られてい 
る。武器などはイベントで手に入 
るようにし、回復系アイテムも街 
の人々に話しかければ、そこそこ 
の量を手に入れられる。さらに、 
これまでは専用の魔法を使わない 
と分からなかった敵のデータが戦 
闘中に表示されたり、召喚獣をプ 
レイヤーが自分で操作できたり、 
戦闘中にメンバーの交代ができて、 
しかも交代すると同時に行動もで 

きるなど、プレイ^-サイドを有 

利にするシステムが数多く設定さ 
れている。このため、経験値稼ぎ 
をしなくても、充分ボスと戦える 
ようにようになっているのだ。そ 
して、 こうした 視点に立って行わ 
れた、優れたバランス調整の上に 
成り立つている からこ そ、 ゲ ーム 
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レビユ— 


,^4<すべてを爨へ割 

¥絶後馨な讀 

ゲームで「死ぬ」ことに厚みを持たせたシリーズ10作目。 

それはプレイの過程が葬式の執行を意味する作品だった。 


多根清史 (プレイ時間： 70 時間) 

i I _ 


F 蒙 


史上最高の 
デジタル葬式 


FF シリーズの本質はどこにぁ 
つた かといぇば、それは「史上最 
高のデジタル葬式」だろぅ。ファ 
ン タジー RPG のほとんどは、シ 
ステ厶の中心に戦闘を持つてきて 
いる。よつて、 殺り くした 命の 数 
で、先の道のりを買つ ていく とい 
ぅのが、流れとなる。その理念型 
を、当時のハードの性能の低さも 
手伝つて、そつけないほど純粋に 
実践したのが、 3 DRPG の古典 
『ウイザードリイ』であり、プレ 
イのたびにダンジョンが生成され 
る RPG の元祖『ローグ』だった。 

そうした死は、うず高く積み上 


がっても、アルバイト代を稼ぐの 
と同じで、一向に悲しみは伴わな 
い。しかし、デジタルのビットの 
記録であれ、何かが死んだ、との 
事実は残る。それをあっけらかん 
と掃いて捨て、「死の軽さ」をエ 
ンターテイメントに転化したのが 
『 Doom 』 や rQuake 』 などの、 
今や海外ゲームの一大ジャンルと 
なった FPS (一人称視点シユー 
テイング)たちだ。 

そして逆に、海外では軽くあし 
らわれた「死」を丹念に加工して、 
創作料理としてテーブルに並べる 
ことも、また違つたエン タ ー テイ 
メント の 形だろう。 「キヤ ラクター 
がよく死ぬ」と定評のある FF は、 
本当に人を"多く"殺しているの 


だろぅか。数や規模なら、一度は 
離れ小島だけを残して世界をまる 
ごと滅ぼしたドラクエ1のほぅが、 
よほど大きいはずなのだ。 

つまり FF シリー ズでは、本来 
は涙が注がれなかった「デジタル 
の死」に重みを与えるため、死す 
べきキャラは選び抜かれている。 
そして、 きらめく 個性が与えられ、 
いきいきと活躍する。けれど、物 
語の終わりから逆算するなら、彼 
らの織りなすドラマは全て「故人 
の回想アルバム」に他ならない。 

プレィヤーは、 ROM の中では 
すでに一生を決められている「死 
人」と出会う。見知らぬ仲だった 
彼らが、別れを哀しむまでの存在 
となる儀式。それこそ「デジタル 



葬式」であり、ぜいたくなプログ 
ラム技術も、その時代における最 
高クラスの CG 厶—ビーも、葬列 
をにぎやかにする花束なのだ。 

こぅして「死のパッケージ商品 
化」を強烈に志向していた FF は、 
最後の 2 D 作品「 VI 」で、一つの 
頂点を迎える。だが、そのバラン 
スは 3 D に移行した「1」と、こ 
と「1」では大きく揺らいだ。前 
者は物語が着地に失敗し、後者は 
CG に凝りすぎて、戦闘シーンの 
テンポを大きく損なつていたが、 
ともに 3 D ゲー厶制作のノウハウ 
不足、との印象が強い。その後の 
「 K 」 は、「原点回帰」と高い評価 
を受けたものの、むしろ、やつと 
3 D が 2 D と同じ感覚で遊べるレ 













ユウナの壮麗な儀式が r 異界」へ送ったのはシンの犠 
性となった人々の魂だけではない。 
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多根清史 

(たね•きよし） 

ゲームライター。 『 WJ では不完全 
燃焼に終わったクチなのですが、今 
回は文句なし！ただ、これ以降の 
PS 2 用ソフトは、すべてこの超大作 
を基準にして見られるワケで、他の 
メ _ 力 _ には辛いでしようね。 


て立つ秩序、つまり世界観を築く 
必要が生まれる。だが、「1」〜 「 K 」 
は多くの発想を他の作品に頼って 
いたから、終盤にたどり着く頃に 
は「元ネタ」が底を尽き、息切れ 
惑が目立つ結果に終わっていた。 

そぅいぅ経緯がぁってこその 
「 X 」のスビラ世界、なのだ。真 
摯な制作姿勢を鮮やかに示してい 
るのが、その住民たちが交わす 
「エボン式」のぁいさつだ。最初 
に出くわした ときは、 いかにも唐 
突で、せいぜい手の込んだお遊び、 
ぐらいの感触しか受けない。しか 
し、日本人のお辞儀、ロシア人の 
抱き合つてキスなど、あいさつに 


ベルに到達したといぅ、新たな原 
点の〃創出"と呼ぶほぅがふさわ 
しかつた。そして本作「 X 」は、 
おそらく一人プレイ用 FF 最後の 
一作として、空前絶後の「デ ジタ 
ル葬式」をやり遂げたのだ。 


本作がとてつもなく正しいのは、 
その舞台となる世界「スピラ」を、 
死生観をも含めた条理ごと、全く 
ゼロからの創造に取り組んでいる 
点だ。たとえば「1」なら、未来 
の管理社会+サイバーパンク=映 
画『未来世紀ブラジル』と『ブレ 
1ドランナー = 7) 釤響が見える し、 


はその社会での人の生きかた、人 
と人との関係のありかたが凝縮さ 
れている。つまり、スピラの人々 
の生活には、生死を司るエボン寺 
院の教ぇが染み込んでいて、祈り 
が日常の一部となつていることを、 
さり気なく伝ぇているわけだ。 

そしてこのギミックこそ、本作 
の メィン テーマである「異界送り」 
をすんなり受け入れさせる、つゆ 
払いの役目を果たしている。スピ 
ラでは、想いを残した死者は現世 
に留まり続け、ついには魔物と化 
してしまぅ。心を痛めながら、彼 
らの魂をあの世=異界に送り続け 
るエボンの巫女、ユウナ。そして 
彼女が止めるべき巨大な怪物、大 
量の死をまき散らす「シン」は悪 
意の欠けた、台風などの自然現象 
に近い存在だ。倒す側と倒される 
側、どちらにも善悪はなく、ただ 
粛々と、生きとし生ける者の代表 
である主人公のティーダたち一行 
と、死を象徴する シンと が接近し 
ていく。たった一人の例外をのぞ 
いては、旅を妨害する勢力は"諦 
め，を説くだけで、主義主張は違 
うが、野望を持った悪人ではない。 


さらに、シンを消し去つた後に待 
っているのが、ある人物の死だと、 
最初から了解されている。 

これら全ての符号が指し示すの 
は、スピラ世界が とてもち 密に作 
られた「棺桶」であり、プレィの 
過程全てが、「葬式」の執行である、 
といぅことだ。圧倒的な CG 厶— 
ビーがしめやかな情緒を持つにい 
たった本作は、 FF シリーズ全体 
を"異界送り"できる、 まさに 「フ 
アィナル•フアン タジー」 の名に 
恥じない。ただ、同時に「死の商 
品性」を消費し尽くした感はある。 
今後のスクウヱアは、果たして 
「死」を超えるテーマが持てるの 
か、気にかかるところだ。 
















美しいのはムービーだけでなく成長システム画面のス 
フイア盤も美しい。成長システムもおもしろい。 




ひとこと_ 

. m 


あの前にみせた主人公の顔って、 
気持ち悪かったぜ。じっくり見せ 
すぎでさ。腹黒いヤツがなんだか 
いろいろ妄想しながらヒロィンに 
近づいてるよぅに見えたよ」 

いや、それは君が腹黒い妄想野 


これでもかつてくらいに 
リキ入つてるよね_ 


ムフ、『ファィナルファンタジー 

X ( 以下、 FFX )』 のエンディ 
ングを見た。 

CG で、ここまで細密でリアル 
な人間の姿を描いたゲー厶はいま 
だかつてない(断言)。 

「でも、なんか着ぐるみ着用して 
るみたいに見えるけどな」 

たしかに、そぅ見える シーン も 

あるけど。でも、いままでの CG 

では、着ぐるみ人間にすら見えて 

なかつたわけで。 

「凄いんだけど、なんだか違和感 

があるんだよなあ」 

CG で人間を出すときには、そ 


の不自然さをあらわにしないため 
に、たとえば舞台を暗くしたり、 
引いた画面を多用してアップの力 
ットは短めにしたりと、いろいろ 
映像的な工夫をしてるわけだよ、 
普通は。でも、最近の 『 FF 』 シ 
リーズは、愚直といつてもいいぐ 
らいに、そういつた工夫よりも、 
CG のクオリティアップだけにパ 
ワーを注いでいるようにみえる。 

今回の厶1ビーで驚いたのは、 
顔のアップのシーンの長さ。さま 

ざまに変わる表情をじつくり見せ 

ようとし ている。これ だけ 微妙な 

表情を見せようとチヤレンジした 

作品はまだあまりないよ。 

「でも、 CM とかで出てたピュア 

なキスつてシーンがあつたよね。 



激突！ 『 FFX 』 ソフトレビユ— 


|失敗を恐—き進む 
んちゃスピリットに乾杯 

良くも悪くも制作側が絶対的な自信をもって送り出すのが 
『 FF 』 シリ—ズなんだね。 



郎だから、そう見えたんじゃない 
か。ま、たしかに、果敢な試みが 
すべて良い結果になつてるとは言 
わないよ。でも、ぼくは、 『 FF 』 
の果敢でやんちゃなチャレンジ精 
神は、凄い！と思うんだ。 

「でも、リアルにするために莫大 
なお金をかけるんだつたら、実写 
にしちやえばいいんじやない？」 
う一ん、そういう人もよくいるけ 
どさ。あの映像を実写でやろうと 
したら、もつと莫大な金がかかる 
と思うよ。人間を実写でやるとし 
て、異世界の背景はどうするの？ 
つてことを考えると、セットとか 
無理でしょ、 CG との合成も違和 
感あるだろうし。 

「でもリアルな CG 制作にこだわ 



















米光一成 

(よねみつ • かずなり） 


フリーになったので、楽しい仕事あ 
れば教えてください。 WWW 丄 v 99. 
com にて「スタートポタンを押すん 
だ T シャツ」を販売したり、こっく 
りさん研究したり、そろそろゲーム 
も作ろうかな、の日々。 



目的のために考えて行動していな 
いし、物語が矛盾だらけだし」 

個人的には、 『 FF 』 つて、分 
業されすぎた作品だと思うんだ。 
分業され たから、 これだけの凄い 
物量とクオリティが実現できたけ 
ど、その分業制作のせいで、物語 
がス厶1ズに流れないブッ切れな 
ものになつちやつた、と。 

だから、 夢想としては、6時間 
程度で綺麗に完結してる 『FFJ 
が、遊んでみたい。そのかわり、 
その数時間は、至福の体験となり 
える ような。解いたつて中古屋に 
売りにいきたくなつたりしない一 
生の心の宝となるようなゲー厶が 
遊んでみたいよ。 


も S 


S 


らなくても」 

だけど、すべてを CG で やる こ 
とによつて表現できる世界つても 
のがあると思うし。空の雲だつて、 
キャラの体型だつて、髪の長さだ 
つて、すべてが コントロ^ —ルでき 
ると いう メリットは 大きいんじや 
ないかな。 

「すべてがコントロールできない 
実写というメリットもあると思う 
けどね。この役者、どの作品に出 
ても、いい味だしてるよなあつて 
感じの」 

まあ、どちらの メリットを とる 
か、という問題でしかないよ。た 
だ c G のほうがまだ発展途上なの 
で、すべてを コントロー ルすると 
いう メリットを じゅうぶん活かせ 
てないだけで。たとえば、このシ 
丨ンで 髪が風でなびくから、ここ 
だけちよつと髪質をふん わりにし 
| て、ちよつと量を増やそう、なん 
てことは実写ではなかなかむずか 
しいと思うけどね。 

「ま、そりやむずかしいだろうな」 
映像だけでなく、効果音も自然 
すぎて気づかないほどのクオリテ 
イの高さだと思う。効果音つてや 


つばりループしてる部分が気にな 
るんだけど、それがない。空間を 
表現する音が、立ち位置や、状況 
できちんと変わつてるし。 

今回から入つたキャラの声もよ 
かつた。 

「おまえは、松本まりかちやんの 
声が聞けたから喜んでるだけだ 
ろ」 

まぁ、そぅなんだけど。 


ヲロフェッシャルが丁寧に 
，つてはいるんだけどね— 


美しい3 D 空間をキャラクター 
が移動すると、カメラ視点が自動 
的に変化するのにも驚嘆したよ。 
これだけの映像クオリティで、自 
然に、細かいギミックが動いて、 
3 D 酔いもしなくて、つてのは、 
やっぱり凄い。幻光虫の飛んでる 
空間とか、綺麗だつたじやないか。 
「たしかにそうだけど。う一ん、 
でも、そういつた綺麗さつて、こ 
う連発されると麻痺しちやうんだ 
よな。綺麗でしよ一凄いテクニツ 
クでしよ一盛り上がつてるでしよ 
丨つて言い続けられてると、もう 
いいッス！つて感じになつて」 


ラ — „ 

「実は、そう思つてるだろ？ エ 
ンターティンメント 作品つて、 グ 
ィグィと 引っ張っていく物語と、 
それを的確に見せる演出があっ 
て、緩急のある展開でキヤラに感 
情移入させて盛り上げて、ラスト 
近くにぐつ と 胸にくる シーン があ 
ればいいと思うんだよ」 

たしかに、映像や音のクオリテ 
ィはあがっているのに、その見せ 
方や物語だけは昔の記号的な RP 
G 作りの悪い点を残してると思う 
よ。でも、物語の骨となる部分は、 
べーシックな作りだけど良いと思 
うんだ。 

「けど、それを構築する細部が」 
うん。シーン毎に盛り上げよう 
としているためか、その流れは綺 
麗に繫がってなくてぶつりぶつり 
と細切れになってる。物語の都合 
で動かされているキヤラクタに、 
どんどん冷めていつてるのに、キ 
ヤラクタたちだけで盛り上がつ 
て、感動的なセリフやらシーンや 
らを演じ続けているつて気になつ 
たのは確か、だ。 

「だろ？キヤラたちが、自分の 
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筒井康隆の作品に「十五歳までの名詞による自叙伝」という名作がある。 

至生7^思春 也までの15 年]^をひたすら名詞の羅列に 宅って 表現すると 
いうものだ。この方法を習って 『 FF 』 版の自叙伝を作成してみた。 







FC • サージエント • おぼえる • たずねる•フリオ 
二ール. マリア- ガイ. レオン八ルト • のばら•だ 
いせんかん • 熟練度 • 白魔法 • 黒魔法 • ヨーゼフ • 
ミスリル • 雪上船•チヨコボ.シド • カシュオーン 
城•フィン • アルテマの本 • たつまき • ダークナイ 
卜 • エクスカリ一 • 皇帝 • ねじりはちまき • マサ 
ムネ • パーティーアタック • ヨーゼフ • ジャイアン 
トビーバー • よいちのゆみ • 魔法の本 • 硫酸のビ 
ン•レッドソウル • ラミアクィーン • エクメトテロ 
エス • ドッペルゲンガー • レブナント•ブラッドソ 
_ド • パンデモニウム 



SFC . セシル.カイン • □— ザ • リディア • ギル 
パート•テラ•ヤン • エッジ • パ□ム • ポ□ム•ア 
クティプタイムパトル • フェリス • 軍事国家バロ 
ン • ひじょうぐち • ピンクの尻尾 • ひそひそう•隠 
し召喚魔法 • 愛のフライパン • 包丁 • ダークマタ 
—• スクウ I ア開発室 • イージータイプ • 死の宣 
告 • 暗黒騎士 • フースーヤ • 黒チョコポ • おうぎの 
しょ • 忍術 • アスラ • ぶた‘バロン • レベル10 •白 
竜 • ダークバ八ムート.ルナザウルス•月 • デモン 
ズウオール，アダマンアーマー•た5 • えつちな本 



FC • 4 にんのひかりのせんし • くりすたる•戦 
士 • モンク.シーフ • 赤魔術師 • 黒魔術師 • 白魔術 
師 • クラスチェンジ•ナイト • スーパーモンク•忍 
者 • 赤魔導士 • 黒魔導士 • 白魔導士 • くすり•カヌ 
—•船.飛空船 • きやつ • コーネリア王•橋•巨人 
の峠•二卜□のかやく • ルフェイン語•マリリス • 
たんきゅうのたび • カオスの神殿 • とくれせんたぼ 
一び • サスケのかたな • ガーランド • ヌンチャク • 
しやくじよう • ねずみのしっぽ • パマジク • マイン 
ドフレイア • 核攻撃 • ロゼッタのいし 


『ファイナル只 


FC • たまねぎけんし • みなしご戦士 • てんぐのあ 
くび • 青魔導士 • サラ姫 • ウネ • ミニマム • 召喚魔 
法 • あしゅら_浮遊大陸 • グルガン族 • おかしら • 
キャパシティ • こびと • パックアタック • ノーチラ 
ス • さつじんやどかり • デブチョコポ • 空手家•パ 
リアチェンジ • エスケプ • じいさん四人組•ラッコ 
の頭 • モーグリ • 暗黒剣 • ときのはぐるま • グツコ 
—• ダーククリスタル • ジョブチェンジ • しゅりけ 
ん • エウレカのかぎ • グラシャポラス • 暗闇の雲 • 
ゴールドル • すべてのぼう-古代人 



















PS • イデイア•リノア • スコール • ゼル • キステ 
イス • セルフイ • アーヴァイン • ムンバ • ラグナ • 
キロス • ウォード • サイファー•雷神•風神 • とな 
りのカノジョ • ジャンクション • ガーデイアンフォ 
ース•精製 • カード変化 • チョコボの名札 • DISK 3 
のバグ • おでかけチョコボ • 校長 • Seed -コヨコ 
ヨ • オメガウエボン • PC 版.ムンパ • 天国にいち 
ばん近い島 • 地獄にいちばん近い島，食べる•ドロ 
_ • エデン • 0(：団 • ゆめかまぼろしか•サル•ア 
ルテイミシア • 海洋探査人工島 • ラグナロク 


: 
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けイナルフアン 


p ■ファイナルフぺな 

(2001 


PS 2 • ティーダ • ュウナ. ザナルカンド • 1000年 
前•ブリッツポール-スビラ • アルべド語辞典 •S 
ヘンセッション • 世界ーピュアなキス • アーロン. 
ジェクト • スフィア盤 • 祈り子様，アビリティ•巽 
界送り • 幻光虫 • キマリ • ミヘンセッション • 試練 
の間 • 盗む • とんずら • 見切り•祈る•蝶•雷平 
原，エボン教 • 討伐隊 • シーモア • 結婚式•トリガ 
—バトル•ようじんぼう • クラスコ • 装備改造•光 
の道 • キノコ岩街道 • 巨大生物シバーフ 




PS • クリスタル復活 • ジタン • ビビ • ガーネッ 
卜-スタイナー_サラマンダー.エーコ.フライ 
ヤ • クイナ • ルビィ • ベアトリクス • クジヤ • ステ 
ィルツキン • コーヒ_ • なわとび•カード.天使の 
おやつ • ここほれ！チヨコボ•アトモス • オズマ • 
BANKROLL •チヤンパラ • 永遠の闇 • 究極の合成 
屋 • ラグタイムマウス • チヨコポグラフ • ステラツ 
ィオ • ブリキのよろい • ブリマビスタ • 千年の風 
化_カエル取り • フィギュア • モグネット • 魔法の 
指先 • モグオ•カード • いただぎキヤット • 閉ざさ 
れた大陸 


SFC • パッツ • フアリス•シド • ガラフ • レナ • 
ラーニング • 老化 • アビリテイ•かくしつうろはっ 
けん • エッグチョップ • 時空魔法 • ギルガメ • シル 
ドラ • 火力船 • マギサ•ミド•隕石 • えふえふ•三 
日月島 • ネク□フオビア • ガルキマセラ • □ンカ王 
国•姉 • オメガ • 神龍 • すっぴん • 16 メガ • トンべ 
リ • どうぶつ • ゴーン • ゾック • タイクーン王•ガ 
ルラ • ビックブリッジ • コルゴナのつぼ • ドラゴン 
パワー.ギルガメッシュ.エクスデス•石版•すべ 
てをしるもの • チキンナイフ • ブレイブブレード 


SFC • ユミール ■ オルト□ス • ロック.モグ•エ 
ドガー • マッシュ • カイエン•シャドウ • テイナ • 
ガウ • セリス • セッ ツアー • リルム•ストラゴス • 
ウーマ □• ゴゴ.ケフカ • コジャ • 魔導 アーマー • 
パルガス • 会食イベント • ラクシュミ • インターセ 
プタ_ • モーグリらんぶ • ゾゾ • シミュレーション 
パトル • 歩数 • 幻獣 • カッパ • 魔石 • ゆうれい •魔 
列車 • 封 魔 壁 • 三闘神の像 • ねむれるしし • トラン 
ス • うまいさかな • タマのすず • 6時10分50秒•だ 
んちょうのヒゲ • ブラックジャック号 • アルテマパ 
スター 


PS • アバランチ • 魔咣炉 • LIMIT 巳 REAK •ミド 
ガルズオルム • 神羅 • セフィ□ス • マテリア • エア 
リス • チヨコポ仙人 • タマのすず • アルティメット 
エンド.ゴールドソーサー.ギ族.□ストナンパ 
_ • ダチャオ • タークス • ルナ八ープ • モップ•大 
いなる福音 • なんとか？？？ • タイニーブロンコ • 
入手先不明パンツ • 203ミリ砲弾 • ゴブリンアイラ 
ンド • 亀道楽通信 • ルクレッツィア • ライフストリ 
ーム • ザックス • 極限生命体宝条 NA • スノーボー 
ド-陸奥守吉行 • コスモキャニオン • 五強の塔•蜜 
蜂の館 • 警告板 
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全シリーズを並べて「映画的かゲー 
厶的か」あるいは「ストーリー重視か 
ゲームシステム重視丨かで比較すると 
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『FFX』 はいったい、どの位置にある 








のだろうか？ 編集部で無作為に聞き 
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取り調査をおこなったデータをもと 
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に、数値グラフにまとめてみた。 


__ 

■HHIHHHHMnHaHHHRBHHHHHHIHHHHHMaHHIlHHHIHIIiaHai 

対応 機種 タイ ト ル 発売日 


_ — …1 ■ ……. L ……1一 … j 

( FC ) ファイナルファンタジー 1987年12月18日 



( FC ) ファイナルファンタジ ー II 1988年12月17日 



( FC ) ファイナルファンタジー IE 1990年4月27日 



( SFC ) ファイナルファンタジ ー IV 1991年7月14日 



( SFC ) ファイナルファンタジー V 1992年12月6日 



( SFC ) ファイナルファンタジー VI 1994年4月2日 



( PS ) ファイナルファンタジーが 1997年1月31日 



( PS ) ファイナルファンタジーが 1999年2月11日 


( PS ) ファイナルファンタジー K 2000年7月7日 


( PS 2) ファイナルファンタジ ー X 2001年7月19日 





ff について BBEB 

ひとこと 

‘映画”へ退化していく過程の一里塚（道標）のように感じた。 )■ 
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ゲームシステム重視 


一般的なユーザーの認識は偶数タイトルが「映画 
的•ストーリー重視」、奇数タイトルが「ゲーム 
的•ゲームシステム重視」となっている。イレギュ 
ラーなのは m ! 『 vn 』 で、ちょうど fFFJ シリー 
ズが迷走していた（あるいは新天地を求めていた） 


時期と考えられる。程度の差こそあれど、全ての調 
査対象者がいずれの項目においても同じべクトルを 
指していたのが印象的であるとともに（方向性とし 
ての）スクウェアの狙いは、的を射たと考えても差 
し支えない。 











&°〇としての視点その① 
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FINAL FANTASY X SPECIAL REVIEW 


ゲ I ムにおける 
物語性とは何か 

『ファィナルファンタジ^—(以下、 
FF ) X 』は、ゲー厶と映画との 
境界線をますます曖味なものにし 
たといわれている。 

だが、もともと rFF 』 が映画 
的だと評されてきたのは、そのゲ 
1厶シナリオ、つまりドラマチッ 
クな物語展開を指してのことであ 
ったはずだ。それがいつのまにか 
CG の美麗さや映像表現の手法だ 
けを指すようになったように思う。 

もし「映画的である」 という 言 
葉を「映像がリアルであること」 
と解釈するのであれば、ハードの 
進化とともにすべてのゲー厶が 
「映画的」となり得る可能性があ 
る。そしてゲー厶における物語性 
がないがしろにされたまま、それ 
でもなお「映画的」と呼ばれるソ 
フトが 増えて いくよう ならば、物 
語性こそが最大の特徴である RP 
G という ジャンルの存在意義がな 
くな つてし まう のではないか。 

我々はいま一度、ゲー厶におけ 
るシナリオの位置と、その重要性 


について考え直すべきではないだ 
ろうか。 

メ I 力 I に求められる 
シナリオを読む力 

寺田憲史氏は、 『FFJ シリー 
ズの 『 IJ から 『 m 』 までのシナ 
リオを担当された方である。 

坂口博信氏、天野喜孝氏ととも 
に、現在の 『 FFJ の礎を築いた 
1人で あると いえよう。 

だが坂口•天野の両氏が現在も 
なんらかの形で 『 FF 』 に携わっ 
ているのに対し、寺田氏は 『 W 』 
以降、完全に 『 FF 』 から離れて 
しまつた0 

「『 FF 』 が PS に移行してから 
はまつたくタッチしてません。え 
え、 『 WJ 以降は、はっきり言っ 
て個人的に プレィを した ことも、 
する気 さえ もありませんでした」 

と寺田氏はいう。 

『 W 』 以降 『 FFJ とは決別して 
しまつたわけだが、その原因とし 
て、スクウェア側との間にゲー厶 
シナリオに対する考え方の相違が 
あった。 

「『 m 』 までは、シナリオやキャ 




ラクター について、綿密な話し合 
いをくり返してつくりあげていき 
ました。 ところが、 そのうちにシ 
ナリオの ことを よく知らない人が 
作品全体に対しての権限を持つよ 
うになりましてね。そうなると、 
もう滅茶苦茶でして、ああもうど 
うぞ後はご勝手にって感じで離れ 
ましたね」 

寺田氏は、学生時代からアニ 
メ•映画•ゲー厶と幅広い分野で 
シナリオを書きつづけてきた。ま 
た同時に映像の演出家としてもあ 
らゆる映画やゲー厶の制作会社と 
共に仕事をしてきたわけだが、そ 
の経験からシナリオを「読む力」 
の重要性についてとくに深く考え 
るようになつたのだという。 



















寺田憲史(てらだ•けんじ) 


アニメ •テレビドラマ•映画•ゲーム•コミック • 
小説と幅広い分野で活躍を続けるマルチク 
リエイタ ー。 脚本家•作家•演出家•プロデュ 
—サー。テレビアニメ作品に「キン肉マン」 
「気まぐれオレンジロード」「コブラ」「キヤッ 
ツ•アイ」など多数。小説では、「新気まぐれ 
オレンジロード」全3巻がベストセラー。ゲー 
ムでは、 r ファイナルファンタジー j (『皿』まで)。 
著書にアメリカ滞在記「シアトルのピーターパ 
ン」(集英社)、また小説、原作を担当したコ 
ミック本多数。近著「ルーカスを超える/ア 
ニルゲームビジネス創作術」(小学館） 



ニメ •ゲームビジネス創作術』(小 
学館)に詳しい) 

「もちろん『読む力』というのは 
『書く力』があってはじめて身に 
つくものですから、読む側も勉強 
しなければならないんです。とこ 
ろがみんなそれが面倒だから、演 
出に頼る一方になってしまう。最 
近、見た目を過度に重視した映画 
『っぽい』ゲー厶が出てきている 
原因はここにあるんですよ。そう 
いうゲームは、買う人は多くても 
実際に遊んでいる人は少ないでし 
よう？ コレクシ ョンして るだけ 
になつてる。エン ター ティメント 
が権威に頼るようになったら、そ 
れで終わり、ってことですよ」 
また、ゲー厶ソフトに対する権 
限を持った人間のシナリオを「読 
む力」の不足は、作る側であるク 




リエイターをも甘やかすこととな 
つているという。 

寺田氏は「こんな話をすると、 
年寄りくさいと言われるだろうけ 
れど」と笑いながら話を続けた。 

「ぼくは時々ゲー厶やアニメの専 
門学校で講演をすることがあるん 
ですが、そこでクリエ イター を目 
指す人たちに質問するんです。黒 
板に映画•アニメ • TV ドラマの 
脚本集•戯曲集のタイトルをずら 

丨っと書いていって、一つ一つ 
『これを見た人、読んだ人はいま 
すか？』と。すると、ほとんど誰 
も手を挙げない。みんなそういっ 
たものに触れてきてないんです 
ね。ぼくなんかは、学生時代から 
そういったものをひたすら読ん 
で、無意識のうちに作品の分析と 
いうものを続けてきたんですが。 
映画は年に200本観たなんてこ 
ともあつたし」 

それは、絵でいうところのデッ 
サンを学ぶのに似た作業であり、 
創作活動においては基本的なこと 
だという。 

「努力というのとはまた違うんで 
すよ。自分でもそういう虱に感じ 


てはいませんでしたから。ただ、 
いつも意識の低い周囲に埋没した 
くないという気持ちはありました 
ね。ぼくの講演をポカンと聴いて 
る人たちに、そういう気持ちが感 
じられないんです。まるで一人に 
なることを怯えてるように思えて 
ならない。でも、クリエ イターつ 
ていうのは、あたりまえですが、 
孤独と向き合ってこそ、クリエイ 
ティビティが発揮されるものだと 
思うんですよ。一人になり、自分 
の感性と向き合う . みたいな」 

『 FF 』 のシナリオは 
ダメになるでしようね 

それでも「寺田さんのようなク 
リエイターになりたい」という人 
はあとを絶たない。 

「『〜みたいになりたい』という 
のではダメなんです。それでは手 
足として使われるだけの スタッフ 
にしか育たないですよ。実際、多 
くのプロのゲー厶開発者がゥチを 
訪ねてきますが、やっぱり彼らも 
ゲー厶以外のことを知らない人が 
多いです」 

まず、ゲ^~~ムクリエイタ^~~であ 


「たとえばゲー厶を作る場合、グ 
ラフイックやプログラムに関して 
はお金 さえ あれば、とりあえずそ 
の時代の最新技術を持ったクリエ 
イターを集めることは可能です。 
ところがシナリオというのは、時 
の流れとともに古くなつてし まう 
という性質のものではない。発想 
という意味では、シナリオライタ 
1は『時代』を読む必要がありま 
すけどね。だから、どの人に依頼 
するかどの案を採用するかという 
のは、それを決定する側の『読む 
力』にかかつてくるんですよ」 

寺田氏は今の日本のゲームメー 
カーには、根本的にその「シナリ 
才読む力」が不足しているのでは 
ないかという疑問を抱いているの 
である。(このことに関しては、 
氏の近著『ルーカスを超える/ア 















FF について 
ひとこと 


ることの自覚。それが求められて 
いるのだ。 

「近年 CG グラフイツカーの中で 
2 D の絵を描けない人が増えてる 
んですよ。つまり、鉛筆で基本的 
な絵も書けない。それで、平気な 
顔のグラフイツカーが、打ち合わ 
せでも、モデリングして色までつ 
けてからでないとどうなるかわか 
らないと言うんです。絵心という 
のはシナリオライターも含め、ク 
リエイターの基本ですよ。たとえ 
得意不得意はあっても、イメージ 
するものを形にすることはとても 
大切なことなんです。ただグラフ 
イツ クソフトを 扱えるというだけ 
なら、今後そういう人はどんどん 
増えていくわけですから、すぐに 
仕事はなくなります。こういう人 
たちは、10年後、いやほんの数年 



後自分が食えなくなっちゃう現実 
に気づいているのでしょうか？」 

そういった現状を直接肌で感 
じ、つねにアンテナを高く張り巡 
らせて創作活動を行っているから 
か、寺田氏はこう言い切る。 

「だから、 fFFJ のシナリオは 
確実にダメになってきているだろ 
うと、容易に想像できます。今後 
もぼくが見ることもやることもな 
いし、見たくもないけど、あえて 
断言しておきます。ゲームメーヵ 
—にはシナリオを書ける人間も読 
んで判断できる人間もほとんどい 
ないんですから。 RPG だけにと 
どまらず、ゲー厶はシステムだけ 
で売れることもあるんですが、人 
間 ドラマと いう観点でみた場合は 
もうダメでしょうね。送り手側の 
傲慢です」 

自らの才能への 
危機感がないクリエイタ I 

寺田氏は現在、ケムコから発売 
予定のゲー厶キューブ用ソフト 
『 BATMAN 』 に、監督•シナ 
リオ•絵コンテを兼任する形で携 
わつている。制作活動の拠点は、 


日本はもとよりアメリカ. 

ニユー ョーク 、ロサンゼル 
スと幅広い。 

「向こうのクリエ イター は、 

分析力に非常に優れていま 
す。ス ヶジユ ールや予算の 
管理といつたことも クリエイタ ー 
の領分なんですよ。そこが日本と 
違います。日本の クリエイタ ーに 
は、遅れるのは当然だという考え 
がどこかにありますよね。予定よ 
り遅れるということは、自己の分 
析ができていない証拠なんです。 
また、日本では クリエイタ ーがお 
金の話をするべきではないという 
ような風潮もあります。でも、本 
来エンターテイメント•ビジネス 
に関わる クリエイタ ーがお金のこ 
とを考えるのは、当然のことであ 
るはずなんですよ。まあ、中には 
関わった作品が偶然ヒットしちや 
って、金、金って叫んで るエ セ. 
クリエイタ ーも多いですけどね 
(笑)」 

自己の健康管理ですら、 クリエ 
イター として決して怠つてはいけ 
ないものだ寺田氏は言う。 

この意識の違いは、一体どこか 



らくる のだろうか。 

「それは両国のゲー厶の作り方の 
違いに原因があります。 アメリカ 
では、やりたいもの•作りたいも 
のがまずあつて、スケ ジユー ルを 
組んでから人に感動を与えられる 
クオリティにまで 高めていくんで 
す。映画『スターゥォーズ J を監 
督した ジョージ•ルー カスなんか 
がいい例です。逆に日本では クリ 
エ イタ ーを自由にさせておいて、 
その中から偶発的に出てきたいい 
作品を売るというやり方をとつて 
いますよね」 

アメリカでのゲー厶を作り方 
は、シナリオを書く方法と共通す 
る部分があるという。 

「まず最初に結末にどうなるかと 
いうのを決めるんです。つまり、 
その作品のテーマです。それから 
オープニングまで逆算するように 
たどつていって物語全体を構成す 















外見もとてもカッコイイし、スポーツも勉強も出来るが、クラスのはみ出し者にはまったく関心の 
ない優等生といった感じ。友達付き合いしたくないです。（東京いろはのい） 
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る。これはどのジャンルのシナリ 
才についても同じことです。アニ 
メ シリー ズなら、全 26 話なら 26 話 
で、どのようにまとめるかを考え 
なければならない。数年前に流行 
ったアニメのように観る側を最後 
まで裏切って、『あとは劇場で』 
というようなやり方はどうかと思 
いますね。最初つからきちんとし 
たテーマを持って作ってるとは思 
えない。基本的にシナリオ作法を 
知らない人たちがやつてるとしか 
ぼくには思えませんね」 

日本のクリエ ィター たちは、比 
較的自由であるが故に、自らの才 
能に対する危機感を抱かなくなつ 
ているのではないか。そしてそれ 
が結果としてゲー厶の質を下げる 


ことになつているのではないかそ 
んな疑問が頭をよぎる。 

その問題について、寺田氏が自 
らの経験から得たという話を聞か 
せてくれた。 

「アニメやゲ^~厶のシナリオラ 
ィターは、多くの人の場合、年齢 
的に 40 歳過ぎくらいまでが限界な 
んです。別にその人が書ける書け 
ないではなく、シナリオを発注す 
る側が若いから、ふつうはうまく 
いかなくなるわけです。その点で 
いうと、ぼくは例外中の例外と言 
えます。カルィからかな。(笑) 
その後は小説家なりエッチっぽい 
漫画の原作者なりに転職するわけ 
ですが、その姿には悲惨なものが 
ありますよ。そういった現実を、 

_今開発現場にいる若い 

人たちがどれだけ危機 
感を持って感じ取って 
いるのか？ぼく自身 
『明るいオタク』を標 
榜していますが、 クリ 
エイターの中にはオタ 
ク っぽい人たちも多い 
ですよね。オタクと呼 
ばれる人たちは基本的 


にコミュニケーシ ョンの 幅が狭い 
んです。 アメリカの オタクみたい 
に、女の子を口説くような人が少 
ない。そんな人たちがどれもこれ 
も似たり寄ったりのギャルゲーを 
作っても、やっぱり一部にしか受 
けないわけです。そういうのを見 
てると、クリエ ィタ ーたちが自分 
の才能に不安にならないのが不思 
譲で仕方ないんです。自分の感受 
性を磨くことをしないで大丈夫な 
のだろうか、と」 

こうなったのは、なにもゲー厶 
メーカーだけの責任ではない。 

「あえてこの場で言わせていただ 
きたいのですが、マスコミがポッ 
と出のクリエィターに群がって彼 
らを天狗にさせてしまうのも一因 
だと思います」 

寺田氏自身、一緒に仕事をして 
みたいと思うのは、普段表に出て 
くることはないけれども現場では 
よく知られている優秀なクリエィ 
ターだという。 

ソフトで勝負する時代に 
望まれているもの 

最近、「ゲー厶に飽きた」とい 


う声が聞かれるようになった。飽 
きるのは、似たような ゲー 厶ソフ 
卜が多く出回っているからである。 

確かにゲー厶ソフトの魅力を伝 
えるのは難しい。ハードのように、 
その性能を具体的に説明するだけ 
ではすまないからだ。 

ここ数年続いてきた次世代ハー 
ド戦争も、来年初頭にかけて数種 
の新ハードが発売されるのを機に 
落ち着くであろう。そして次はソ 
フト戦争に突入するのではないだ 
ろうかと思う。 

各 ソフトメーカー が同じ表現力 
を手に入れ、同じ制限を受けた中 
で、どのようにしてユーザーに訴 
えかけるか。どのようにして個性 
をだすのか。それがキーとなる。 
つまり、ゲー厶シナリオは今後、 
その重要性を増していくというこ 
とになる。 

その時には、分析力をもったク 
リエィターとシナリオを読む力を 
持ったゲー厶制作会社だけが、ハ 
ーードとユーザーを牽引するような 
ータィトルを生み出していくのだろ 
一う。 (編集部) 












同人誌から商業誌へと……。物語を追求していくうちにいつのまにか漫画家 
として生計をたてていた。 



FINAL FANTASY X SPECIAL REVIEW 


プロとしての視点その② 


FANTASY を愛する 作家 として 
GAME を愛する jr 性 としてみる 


fWFM 
タイト爲 


ゲーム業界とは直接関係ないけれども、プロとして「物語」に深く関わって 
いる。そんな立場にいる女性に『 FFX』 はどのように映ったのだろうか••…*〇 


また 「『 FF 』 の世界では、い 
つも大人は何かを諦めていて、子 
供が頑張らねばならない。プレィ 
ヤーとしては、その頑張りを応援 
したくなる」といぅ。だから「(子 
|供である)主人公は可愛く感じる」 
i そぅだ。ワッカやアーロンが大人 
j ゆえ、なおさら気持ちはテイーダ 
|へ向う。 

しかし、「可愛い女の子が大好 
I き」なので、つい女性キヤラに目 


青年誌で連載を持つ…… 

という期待の作家さんな 
のだ。 

このおがきさんに 、 『F 
FX 』 をどうプレイした 
のか、物語作りに関わる 
。フロと しての印象や見解 
を伺った。 

感情移入って何？ 

「ゲー厶をプレイしてい 
る時は、主人公の視点、 
ヒロインの視点、そして、 

ストーリー展開なども同 
時に楽しんでいます」と、 

おがきさん。単純に主人 
公やそのお供になりきつているだ 
けではないようだ。具体的にはど 
う楽しんでいるのであろうか。 

まず「どのキヤラクターも魅力 
がわかりやすい。クセがなく等身 
大で親近感がある」と評する。加 
えて「映画としてきつちりできて 
いる」ことで親近感に説得力があ 
ると解く。「ゲー厶ではじめて不 
快に思わなかつた声や喋り」と高 
クオリティの CG の成果だ。 


彦 

_感情移入できました 

初 

ノ 「すんなりと感情移入できるスト 
h 1リーでした」、『ファィナルファ 
xt ンタジー X ( 以下、 FFX )』 を 
T こう語るのは漫画家おがきちか 
(花丸木リカ)さんだ。 

小学生でファミコンを体験『ド 
ラクエ』で子供向けの物語を楽し 
む。人間の会話を楽しめるように 
なつた頃に、 SFC で 『 FF 』 が 
登場、心に迫る大人向けの物語を 
体験。高校生で 、 rFFVI 』 はプ 
レィによつてストーリーを見せよ 
うとしていると気付く。美大の映 
像学科へ在学中、『パンツァード 
ラグーン』等で ss 、 PS の美し 
い CG に感動した……というゲー 
厶の進歩と人間としての成長が一 
致している幸せな世代の女性であ 
る。 

並列して、映像を作るため絵コ 
ンテを描いているうちに、ストー 
リーを練り、物語を作れるように 
なる。映像製作から、ひとりで作 
り上げられる漫画へシフト。同人 
誌から商業誌へ、そして、現在は 












武蔵野美術大学卒。在学中に映像手法を学ぶ傍ら同人誌製作に励み、 
商業誌デビュー。さまざまなジャンルの雑誌を経て、現在は月刊 
「アワーズライト」などで連載中。『64ゼルダ J をプレイして、この 
時代に生まれて良かったと涙する程のゲーム好き。 



外せない ポィント だ。 

「世界の設定も面白い」という。 
「シンと いう大きな障害と、 シン 
を倒せば幸せになれるという共有 
の望み。2つのわかりやすいテー 
マ」 の上に 「愛情や死など、 ドラ 
マチックにしやすい」要素が築か 
れる。その中で、常識的な愛や死 
のィメージと違った「納得できな 
いことを敵が言う」。だからこそ 
主人公やその仲間たちの「生きて 
幸せになりたい、生かして幸せに 
したい」という意思と ストー リ ー 
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が行くそぅだ。そして、健気で素 
直、元気で前向き、冷静なお姉さ 
ん系が揃っている「女の子達の仲 
が良い」のが好印象といぅ。なか 
でも特に「女の子が感じる女の子 
の魅力•可愛さを持ったユゥナを 
皆が好き」なのが「嬉しい」点だ。 

さらに、「女の子らしいアピー 
ルがハナに付くことがない」のも 
ポイントと 説く。リュックのスキ 
ンシップ 的な やりとりや、 主人公 
との間係がサツパリしてる辺りな 
ど、女性に嫌われないキヤラには 


展開が活きる、と読み解いている。 

また、プレイヤーと同じように 
思考してくれる登場人物、という 
のも注目点だそうだ。プレイ^ 

が「そんなのおかしい、他に方法 
があるのではないか」と思うと 
「そういう方向にストーリ I が進 
む」、これが「予測がつかない」展 
開と合わせて、ストーリーの続き 
を見たいと思わせる原動力なのだ。 

特に 『 FFX 』 における主人公 
は、宗教観や一般常識を共有しな 
い余所の世界の人間で、見せ付け 
られるのはいつも結果だけ。 スト 
—リーが進むに連れ、自分が世界 
を知らないことが分かり、知つた 
ら知つたでショックを受けるの連 
続だから効果的だ。 

さらに、ストーリーに入り込ん 
でテイーダになりきると、「なんと 
かしたくて、なんとかできて満足」 
と「世界を知るという成長」があ 
るという。「ストーリーの基盤は 
テイーダとジェクトの関係」であ 
り、強くなるだけとは違う「大人 
との和解がポイント」なのだ。 


並列思考と納得力 

. とここまで、事実と感想、 

好みと分析の話が散文的に書かれ 
ていると感じた方もおられるだろ 
う。そう、 それこそが感情移入と 
は何か？という問いに対する答 
えなのだ。 

おがきさんの 『 FFX 』 への感 
情移入は、強いて言うなら女性的 
感性のなせる技なのかもしれな 
い。すなわち、同時に幾つものこ 
とを考え•感じとるという スタ ィ 
ル。悪く言えば、敢えて物事を整 
理しない思考、といつたところか。 

ひとつの会話やシーンを、ティ 
1ダ、ユウナ、リュックなど各登 
場人物の立場から捉える。同時に、 
そこで変化する人間関係を捉え 
る。 さらに 同時に、それらを包含 
する世界観やストーリー展開を意 
識する。 そして、 様々な立脚点か 
ら、果たしてそれは納得できるの 
か？と常に考えるのだ。 

だから、キャラの自由度が低い 
からプレィヤーとの同一性が希 
薄=感情移入できない、 そもそも 
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八木澤知彦 
(やぎさわ•ともひこ) 


正直なので平気で何でも言うプログ 
ラマ兼ライター。おがきさんには楽 
しく取材させていただきました。好 
きなマンガは「谷仮面」と「砂ぼう 
ず」だそラです。 


とラで乇いい n ラム 


嫌われてシーモア 


『 FFXj において' 主人公ティ- 
ダ | 行の行く手を何度も阻む最大の 
敵、その名はシ—モア。 

このシ I モア.グアド( 28 歳)が 
全国津々浦々のうら若きレディたち 
から導常でないほどに嫌われている。 

ゲ—ムに限らず' もともと悪役敵 
役というのは嫌われる存在であるし、 
そうあるべきである。しかし、シ- 
モア (28 歳) の嫌われ方はそんな中 
途半端なレベルにとどまらない。 

ブサイクなわけでちな<、むしろ 
美形の部類に入るようにも思える彼 
がなぜそんなにまで毛嫌いされるの 
か。その理由はただ一つ。 

「髪型が変だから」 

男性側の立場からするとすこぶる 
合点がいかない理由ではあるが、そう 
とわかつ rc 今、すぐにでも自分ではか 
つこいいと信じている髪型を再チェ 
ツクしたい殿方も少なくないはずだ。 



見方を変えれば、 『 FFX 』 は 
整合性が取れ、よく練られたスト 
1リー であり、かつ、それを表現 
するに足る絵や音が揃つていると 
いうことだろう。 

そしてまた、楽しみ方のスタィ 
ルの違いや、キャラやストーリー 
の好き嫌いを語れるまでにプレィ 
ヤがドラマへ没入できるというこ 
とは、 『 FFX 』 が、ゲー厶でド 
ラマを感じさせることに挑戦しつ 
づけてきた、 『 FF 』 シリーズの 
到達点の一つとなつたことを意味 
するのではないだろうか。 


そぅいぅものだから一歩引いて遠 
めにストーリーを楽しめばいいの 
だ、などの発想はここにはない。 

それぞれの登場人物となりきつ 
た自分に納得でき、人と人との繫 
がりや世界観が説明されれば、そ 
こから自然に多様な気持ち生まれ 
る=感情移入できるのだ。 

勿論ここには、おがきさんがフ 
アンタジーに感じる魅力、「現代 



劇では表現できない死•暴力•性 
衝動を別の定義で描ける」、「現実 
世界では嫌なもの、自分とはかけ 
離れているもの、見る人がやりた 
いもの、そして、欲求やよろこび 
を試せる」という視点。 

おがきさんオリジナルの「女の 
子が幸せになる話が好き」、「好き 
な女の子を好きなように動かした 
い。体、顔、反応など、いいとこ 
ろを見せたい。 
そして、男の人 
に喜んでもらい 
たい」という視 
点も並列する。 

その答えとし 
て「いい話。物 
語の中心に愛を 
感じます。全編 
ずつ とフアンタ 
ジックで、考え 
ようによつては 
ハッ ピー エンド 

ではない。親子 
や人間のつなが 
りに感動しまし 
た」と思えるの 

だ。 












完全に真上からの視点です。判りにくいと思いますが、 
洞窟。なんでこうなってるかは、想像通りでしょう。 


FX 批說鼓決!！ 


常キャラによるイベントです。飛 
空挺のシ—ンなんかは、雲が船内 
に充満してしまいなにがなんだか 
良く判らない状況です。飛空挺、 
穴が空いてるんでしょぅか？そ 
れならばかなりリアルです。 

と、ここまで魔法箱の魔力につ 
いて書いてきたわけですが……な 
んといぅか……まぁ……「私' デ 
バック作業やつてます？」。正直な 
ところ、そんな気分です。初期口 
ットユ I ザ—にしてみればたまつ 
たモンではありません。大作と銘 
打つて、 300 万ユ—ザ—を夕一 
ケット にするのなら、 この辺の配 
慮も忘れてほしくはないものです。 


FF 墨遐他藤駿 

upumllljri しんじ—^ j 


これぞ 『 FF 9.5』 

さて、みなさん 『 FF9.5 』 な 
るものがあるのをご存知でしよぅ 
か。といつても、 『 FF9.5 』 を 
捜す必要はございません。必要な 
のは 『 FFX 』 と PS 2 本体でご 
ざいます。ただし、 PS 2 は初期 
ロット。この魔法の箱で、 『 FFX 』 
は新たなる(退化する？)境地へ 
と旅立つていくのです。 

まず、電源を入れた時点から違 
和感アリアリ。「口—ド長ぇよ"：」 
とまずひとツツコミ入ります。ゲ 
—ムが始まると魔法箱はさらに魔 
力をますます強めます。制作者の 
意図をあざ笑うかのようなカメラ 


ワ—ク。とくに、太陽や空、ティ 
I ダの頭のてつべんなどがお好み 
の様子。 『 FFX 』 では見られない 
よぅな完全見下ろし視点などが見 
られます。上からの見下ろしだと 
洞窟なんかは側面の壁を 2 D を使 
つているのがモロバレ。キャラク 
夕—がリアルな分、薄つベらな壁 
の様子が〃書割，を想像させます。 
まさに、これぞ〃映画の裏側"。メ 
ィキングをいれるとは、 『 FFX 』 
のサ—ビス精神に脱帽です。 

で、移動してると戦闘になるわ 
けですが、これ"狙つてる"ので 
しよう か？ とりあえずテイ—ダ 
君を敵に突貫させてみましよう… 
…テイ—ダ君、明らかに歩数が多 
いです。「ホ—リングで歩数合わせ 


てるん じ やね—ん だよ！」 状態で 
す。しかも、「走るの、遅つ=:」と 
いう2段構えと、なかなかの芸達 
者ぶ り。 見ている人たちを飽きさ 
せません。キャラクタ—を交代し 
てみましょう……どこに行くんで 
しょうか、あの人は？ 明らかに 
敵に向かつて走つてます。これは 
『 FF 』 必殺の自己犠牲??と思 
つてたら何事もなかつたかのよう 
に交代メンバ—が入つてきました。 
ということは自己犠牲というより、 
敵前逃亡。ここで確信しました、 
魔法箱は 『 FF 』 アンチ派です。 

最後にイベントム—ビ I ですが、 
「世界|ピュアなキス」のような〃世 
界が変わる"ム—ビ I なら、なん 
の支障もないのですが、問題は通 


櫛引直樹 {< しびき.なおき)72 年生まれのライタ—。 rFFXJ '10 時間で挫折してしまいました。どぅも、 
あの2人のイチャつきっぶりについていけなかったです。老いとガマン弱くなったのを痛感です。_ 













ハ"-ビ晦吉村 


フリー編集者&ライター。基本的にはゲー 
ム•マニアなので、もちろん RPG の洗礼 
は受けている。 『 FFJ は『 I 』 * 『 V 』 

〜 『Wj •『 XJ をプレイ。考えてみると 
半分はやったコトがあるので、完全否定派 
というわけではなさそろである。 
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むさ苦しいまでにアツく語れ 


『 X 』はこう見ろ! 
肯定派 vs 否定派座談会 


大の男たちが小さな部屋にこもって1本のタイトルについて激論を交わす。果たしてそこに意味があるのかどうか 
わからない0それでもいいじゃないか！許してくれよ！『ファイナルファンタジー J って結局のところお祭り騒ぎ。 


は馬脚が現れちゃ 
つたな。 

池：僕も最初の10 
時間でいける、と。 

これって『珊』の 
チ—ムが作った作 
品ですよね。『珊』 

は演出過剰って言 
われてて。ユ—ザ 
I が干渉できると 
ころが少なかっ 
た。で、『 X 』はそ 
ぅいった意味では演出過剰の極み 
ですよね。でもイベントシ—ンが 
苦痛では なくなっ た。スト I リ I 
にも引き込まれるし。演出をある 
程度のレベルまで昇華できたって 
のは評価できるんじゃないかと。 
櫛：俺はイベントが苦痛だったん 
だけど。我慢できなかった。 

編：イベントを我慢できるかでき 
ないかが境目になるわけですね。 
樹：自分で動かせないのはつら 
い。たまに動けると思ぅと「あそ 
こに行け」つて矢印でるし、行く 
とまたイベントだし。そのくり返 
しが苦痛でしかなかつたよ。 

吉：そんなこといつたら後半なん 


かもっと苦痛だけどね。 

櫛：じや、やめて正解だ(笑)。 
池：確かにこのゲ—ムには自由度 
はないと思うんですよね。スフィ 
ア盤が自由度が高いのをゥリにし 
てましたが、あれも結局は一本道 
なんです。ただ巧妙なのは、手に 
入れた経験値を使ってプレィヤ— 
自身にレベルを上げさせる。あれ 
で錯覚させてるんですよね。戦闘 
シ—ンで何回もキャラクタ—を交 
代させたり。そういうので巧妙に 
ユ—ザ—を誘導してるんです。だ 
からやっぱり自由度はない。そこ 
を割り切らないと遊べないゲ—ム 
だというのはありますよね。 


『 FFX 』 に自由度つて 
ありましたつけ？ 

編：本日は『ファイナルファンタ 
ジ I ( 以下、 FFX )』 を擁護する 
立場の方と、アンチ、『 X 』は認 
められないといぅ方とに集まつて 
いただきました。それではまず擁 
護派の皆さんからお願いします。 
如月七葉(以下、如)：どぅも。擁 
護派どころか私は 『 FF 』 シリ— 
ズの軽い信者です。 

池谷勇人(以下、池)：僕は自分で 
買つたのは『 V 』からです。そこ 
からの流れで見ています。 

編：で、こちらがアンチ派です。 
櫛引直樹(以下、櫛)：俺は正確 
には挫折派。『 X 』は10時間ほど 
して投げ出しました。 

吉村慎 I ( 以下、吉)：俺は普段は 
あまり RPG しないんだけど、| 
応クリアはしてる。 

櫛：皆さん！なんで最後までプ 
レイできたんですか？ 

吉： 『 FFX 』 は「ちよつとやつて 
みたいな」つて思つてたんだよ。 
10時間くらいやつた時には案外い 
いなつて思つたんだよ。でも最後 















F X 批評対決!! 




吉：敵と自由に戦わせてくれない 「この敵は俺にまかせろ！」って。 
こと、 『FFJ やっててこれが一 それはキャラが話すことかよ！ 
番ストレス溜まる。敵は明らかに それは自分で見つけるよ！って 
「こういう攻撃じゃないと倒せな のがある。 

い」ってのがあるから。最初はそ 如： 『 FF 』 はよく言われるように 
れが攻略かなと思ってたんだけど、 物語重視です。戦闘シ—ンまで物 
そのうち好きなやり方でやらせて 語に取り込もうというのが 『F F 』 
くれよ！ ってなる。『ドラクエ』 なんですよ。今回もトリガ—コマ 
にしろ『女神転生』にしろ、力押 ンドですとか、ラスボスでのアレ 

しができるのに 『 FF 』 だけがで ですとか . 。 

きない。倒し方をしらないと敵が 吉：ボスにはサイレス(沈黙魔法) 
倒れないのはやっぱり……。そこ がかかんないしね。 

まで演出するんかい！ってなる 池：ボスの魔法を封じて、殴ると 
よな。 いう戦略は最初から否定されてる 
櫛：逆に冒頭から教えてくれすぎ わけですね。用意されている戦略 
る部分もあって、それもウザい。 で戦いなさい、と。 

如：そうです。そ 
れが顕著なのがラ 
イブラという敵の 
情報を見る魔法で 
す。ボスにおいて 
は「こうやって倒 
せ！」 って丁寧に 
教えてくれるんで 
す。 

櫛：それ' ひどい 
よ—。 

吉：俺やっぱり納 


得いかないなあ。 わってるのもありますが……。今 
櫛： 『 FF 』 をずっとやってる人に 回のスフィア盤も評判に関係なく 
は当然のことなんだろうけど…… 。 次の 『 FF 』 では採用されないで 
それでもなあ。 しようし。そういうところが 『F 
如：パズル的な戦闘という意味で F 』 の魅力なんです。 

は、今回は敵からの魔法を一回無 吉：そこらへんの統一感のなさっ 
効化できる魔法があるんですよ。 てのがまた、嫌なんだよな。 
途中でそれを使わないと倒しづら 櫛：あと「入れかえ」って好きじ 
いヤツが出てくるんです。必ず新 やないんだよね。ビジュアル的に 
要素も使うようになってるんです も好きじやない。どこから来てど 
ね。押しつけがましいといえばそ こへ行くんだ、と。 『 X 』 では入 
れまでですけど、「いつもいつも同 れかえるリスクがない。そのまま 
じ戦闘にはしたくない」ってのが 戦闘を続けられる。それもしっく 
『 FF 』 にはずっとあるんですよ。 りこないよ。普通はメンバ—を入 
吉：そうそう。昔の 『 FF 』 やっ れかえたらそれでターンは終わ 
てても、そういう約束が俺には多 り。敵から一回殴られるかもしれ 
すぎるように思えるんだよ。そこ ないというリスクがある。 

が 『 FF 』 を好きか嫌いかが分か 吉：明らかに RPG の文法を無視 
れるキ I になるんじやないかな。 してるよね。 

如： 『F F 』 は従来の R p G の概 櫛：さっき 「 RPG って言っちや 
念で捉えちやダメなんですよ。 『F ダメだ」って言ってたけど、それ 
F 』 は 『 FF 』 なんです。で、そ は俺も感じてる。 『 FF 』 で売って 
の 『 FF 』 のゲ—ム性ってのがパ くれればなんの文句もないよ。で 
ズル的な戦闘であったり、物語で も 「 RPG だ」って言ってるし、 
引っ張るスト—リ—であるとか。 それが200万本売れてるとなる 
中でも自分が一番好きなのは「果 と「ちよっと待て」と。 

敢に新要素を取り入れていく」っ 如：各ゲ—ム誌が「ジャンル： 『F 
てところですね。中には失敗に終 F 』」 って書いてくれればいいん 












FINAL FANTASY X SPECIAL REVIEW 



榔引直樹 （くしびき•なおき} 


やっぱり 『 FFj は身体が受けつけません 
でした。なんか RPG じやないっておもう 
のはテーブノレトークからやってるからかな 
あ 0 


ですけど。 

吉：それすごくわかる。 PS 2 を 
買ったゲ—厶初心者が 『 FFX 』 
をプレイして「あ、 RPG つてこ 
K ^いぅモンなのか」って思ぅんだ 
つたらそれは違ぅつてのがある。 
如：それは確かにそぅですね。そ 
の直後に『マイト&マジック』と 

か買つちやたら . 0 

摘：大変なことになるな(笑)。 

『 FFX 』 に自由度って 

ありましたつけ？ 

編：擁護派の方々は『 X 』のスト 
I リ—も気にいつてますよね。 
吉：俺はとにかく世界観がしつか 


りしてるなあとは思つたけどね。 
如：エボン教とかいい例ですよね。 
ゲ—ム中では語られてないけど、 
「エボンの教義を10挙げろ」と言 
われれば挙げられそうな気がしま 
すよね。それくらい作りこまれて 
ます。 

吉：そこまでは言わん。 『 FF 』 シ 
リ—ズのスト—リ—は、悪く言え 
ばバクリ、 よく 言えばオマ—ジユ 
となるものをガア—と集めて「ゲ 
1^ :^つてそういうものじやない？」 
つてのを提示してる。そういう意 
味でスト—リ—のオリジナリティ 
はないんだけど、世界観を統一し 
てるつてのはよかつたかな、と。 

櫛：俺が最初の10 
時間であきらめた 
のは、スト ーリ— 
についていけなか 
つたつてのがある 
よね。世界観が作 
りこまれているつ 
てのはわかるけ 
ど、結局は主人公 
とヒロインがイチ 
ヤついてるだけ。 
映画は観てればい 


いけど、ゲ—ムは動かさないとな 
らない。キヤラクタ—たちがやり 
たいことのためにこちらがなにか 
やつてあげなきゃならない感覚に 
なつてしまつた。それがやめた最 
大で最終的な理由。スト—リ—を 
見せたいつていうのがあまりにも 
前に出てきてしまつているよ。 
池： 『 FF 』 がずつと映画的だつ 
て言われてきたのは、必ずしもプ 
レイヤ—の視点=主人公の視点じ 
ゃないからなんですよ。プレイヤ 
I はテイ I ダを動かすけれども、 
完全に感情移入することはできな 
いんです。テイ—ダはこんな奴だ 
つてキヤラは立つてるんだけども、 
プレイヤ—はちよつと上の視点で 
テイ—ダ自身で あつたり テイ—ダ 
ご|行であつたりを見ているわけ 
です。 

如：実はプレイヤ—は r オオアカ 
屋」なんですよ。主人公のパ—テ 
イのあとをずつとスト—力—して 
るんです。 

I 同：なるほど(笑)。 

士口：でも' そこまで言つちゃうよ 
うなゲ—ムならちよつときついん 
じやない？上の視点つて言って 


も明らかにプレイヤ—が動かして 
はいるんだから。 

池：ラストまでやる とわ かるんで 
すが、僕はやっぱりプレイヤ—は 
テイ—ダの一つ上の視点でよかっ 
たのではないかと。『 X 』のキヤラ 
クタ— が もし 没個性的だっ たら、 
スト—リ—がキヤラの内面に関わ 
ってくる部分が多いんで、それを 
全部プレイヤ—が代弁できるかと 
いえばそうはいかないと思うんで 
すね。そういう意味でテイ—ダと 
いうキヤラを立てて彼らに演技さ 
せ、それを見るというやり方は自 
然だつたと思います。 

櫛：キヤラクタ—はあれでいい 
の？造形として。どこかで見た 
ことがあるつてキヤラで。 

如：誰かに似てちゃダメなんです 
か？誰が描くにしたって……。 
櫛：でも明らかに元ネタが あるじ 
ゃないですか。 

如：私は別にかまいませんよ。世 
の中に似てる人は何人かいるんで 
すから。 

吉：俺はアニメのバロデイじゃな 
かつただけマシかって思うけどね。 
如：漫画でもアニメでも、すぐパ 
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池谷勇人 （いけや•ゆうと) 


ゲーム業界紙の編集者。いつもは取材する 
側なので、たまには取材される側にまわつ 
てみたいと担当編集と話していたらいつの 
まにやらこの場所に。 


つぱいやつてるし」つていぅので 
買ってる人が意外に多いんです。 
士口：俺ですら「ちよつとやつてみ 
よぅかな」つて思わせる CM の画 
像だったんで、あれは広告の勝利 
かな。 

池：世界ーピュアなキスつてのは 
ズルいですよ。まあ、あれはピュ 
アじゃないですけどね。 

士口：あれはね、いつもの俺の女の 
口説き方。ちよつと弱つてるとこ 
ろをつけこむ。 

一同：(笑) 

士口：そこでも気持ちが離れちゃつ 
た。「ダメだろこれは！」つて。ゲ 
—ム前半の時点で、明らかにユウ 
ナはティ—ダのこ 
とが好きなわけ 
だ。自分に惚れて 
る女のコに対して 
やる手段ではない 
よ。 

如：じや、あのシ 
—ンではキマリに 


一同：それだ！(笑)。 

PS 2じやなきや 
できなかつた 

池：今回の『 X 』を評価するとす 
れば、 PS 2 じゃなきゃできない 
ことをやつたということ。これは 
後のゲ—ムへの影響を考えると大 
きいですよ。これは擁護派として 
の一つの意見。 

櫛：でも、擁護派でも、如月さん 
と池谷さんつて微妙に意見に相違 
があるよね。もちろんこちらはこ 
ちらで相違がある。 

如：どうしても、まとめなきやな 
んないですか？ 


感情移入するつて 
いうことで。「俺 
もずつと見守つて 
きたのに！」つて。 


編：できれば(笑) 

如：私はちよつと違つて、 『FFJ 
のゲ—ム性は独特のものだという 
考え方です。たとえ一本道であつ 
ても、その中にあるゲ—ム性を捉 
えればいいのではないか、と。 
『 X 』をプレイした人はこの機会 
に「ゲ—厶性」という言葉をもつ 
と広く考えればいいんじやないで 
しようか。進化するにしろ退化し 
てし まう にしろ、常に新しい方向 
を示して くれる のが 『 FF 』 なん 
ですから。 

編：では、アンチ派の意見として 
は？ 

櫛： RPG と言わないでくれ、 7 
Fj というジャンルだ、と。 

士口：僕はそうだな。もつとちやん 
としたシナリオライタ—が出てき 
て欲しいな。 『 FF 』 にちやんと 
したシナリオが与えられれば、ゲ 
—ムはきつと変わると思う。 

|同：う—ん . 。 

士口：そういうことで。俺これから 
ハマショ—のライブ行かなきやな 
んないから。 

一同：……〇 


決 

対 

評 

批 


クリとかって騒ぐ人がいますけど、 
ゲ—ムだってこれだけの数が出て 
るんですから、どこかしら似てき 
ますよ。 

士口：ただ主人公の「〜ッス」てい 
う口調、あれやめろよ！ほかの 
キャラクタ—がどんな風にしゃべ 
ろうと別にいいんだよ。個性だか 
ら。でも、主人公が r 〜ッス」を 
使うのはやめて ほし かった。あ、 
ひょっと したら 今の若い人は「〜 
ッス」って話してんの？ 

池：あれは少なくともいまの若者 
に共感させようとして入れた「〜 
ッス」ではないですよ。ティ—ダ 
というキャラの個性です。 

如：私もそう思います。 

吉： 『 FF 』 フアンって濃いよね 

〇 

池：長いシリ—ズですから。でも' 
今回の 『 FFX 』 って、集計した 
ものを見ると、案外 『 FF 』 初体 
験の人が多いんです。 

|同：ほ—お。 

池：もちろん過去のシリ—ズ作を 
買ってた人が『 X 』を買うっての 
もあるんだけど、「いままでやつ 
てなかったけど『 X 』は CM もい 
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1970年生まれ。主にプログラマ。 
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士課程修了。'95年より株式会社 
アートディンクでネットワーク 
管理業務に従事。'97年から『巨 
人のドシン1 J (N64版）制作 
プロジェクトに参加、ゲームシ 
ステムデザインとメインプ□グ 
ラムを担当。その後、 r シグナ 
ル J 等。現在、某携帯電話コン 
テンツの開発や、 NTT インタ 
—コミュニケーション • センタ 
一の展示会『信用ゲーム J (11 
月2日〜）向けにゲーム作品を 
I 制作中。 ■ 





FINAL FANTASY X SPECIAL REVIEW 
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卜はここが 

/凄 WFX 


+ 相品の細部に隠された、制作者たちの妥協なき努力の痕跡。 

ゲームプログラマーの 視点から 『 FFX 』 を捉えるとここまで見えた 


ップしたモデ 
ルに最適化し 
た専用の動き 
を別につけた 
のだろぅと思 
います。 

- どうして 

こういつた 4 
種類ものモデ 
ルを作り替え 


ル、イヘントシ—ンで台詞を話しーヤルアニメ—シヨンは、バストア 




.まず、全体をプレィした印象 
はどういうものでしたか？ 

八木澤(以下、八)： rFFXJ のど 
のシーンにも貫かれているように 
思うんですが、小さな積み重ねを 
行う「努力」と実現できる物量に 
よる「腕力」そして、技術開発の 
リスクに飛び込める「度胸」によ 
つて作り上げられているという印 
象がして、ひたすら驚嘆しました。 

-登場キヤラクタ^~もずいぶん 

作り込まれていますよね。 

八：主要キヤラクタ—は、最も作 
り込まれた CG 厶—ビ I 用のモデ 


用と共有している全 
身の遠景用モデルと 
少なくとも4種類は 
ありそぅです(写真 
①)。基本的には、 

CG ム—ビ I 用を作 
り込んで置いて、状 
況に合わせて小さな 
モデルを作り直して 
いるはずなので、| 

体丸ごと作り直すほ 
どの大変ではないと 
は思いますが手間はかかつてそう 
ですね。表情が変化す るフ H イシ 



技術と努力と腕力と度胸で プモデ ルに、 全身の 
切り ひらく 新世界 近景用モデル、戦闘 



るといつたことが必要になるんで 
すか。 


八：同時に表示できるポリゴン数 
やテクスチャ—量の関係で、派手 
に見せるための方法が模索された 
のだと思います。 PS 2 はリアル 
タィムの演算時に、同時に表示で | 
きるポリゴン数が、公称66 00 
万ポリゴンなのですが、実用時に 
は一〇 〇 〇万ポリゴン以下と言わ 
れています。 

-一度に表示できるポリゴン数 

には限界がありますよね。 












八：そうです。そこで、シ—ンご 
とに有効に見える見せ方でキャラ 
を表示しようという考え方が出て 
きます。遠くにいるキヤラクタ— 
を表示する時は、顔のポリゴン数 
を増やしても、画面での印象はほ 
とんど変わりません。その場合に 
は、ポリゴン数の少ない全身モデ 
ルを使つていこうとなるわけで 
す。逆に、感情的に訴える重要な 
場面では、キャラのバストアップ 
モデルを使おうという選択が行わ 
れるわけです。 

—重要なのはポリゴン数の管理 
ということですね。 

八：それ以外にもテクスチャ—の 
管理が あります。 PS 2 はテクス 
チヤ—などグラフ ィツ クのデ I 夕 
を展開する VRAM が 4 MB しか 
ないため、ソフトを開発していく 
上でのアキレス腱と言われていま 
す。これは、ゲ—ムキユ—ブがテ 
クスチヤ メモリ 1 MB + メインメ 
モリ 24 MB、xbox が メインメ 
モリ64 MB で任意に設定できる 
ということに比べると極端に小さ 
いんです。そのため、 VRAM の 
デ—夕をいかにうまく管理してい 


くのかが、重要な技術になります。 

- 『 FFX 』 はそれを充分にう 

まくやつ ているということです 
ね。具体的にはどういうところで 
わかるんですか。 

八：テクスチヤの配色に注意して 
ほしいんです。テクスチヤデ—夕 
は、パレットというどんな配色を 
使用するのかを示すチヤ—卜を持 
つています。 PS 2 の場合、ほと 
んどの場合、 16 色か、 256 色を 
使用します。当然、 256 色の方 
が豪華に見えますが、デ—夕の大 
きさは単純に 16 倍ものサイズにな 
つてしまいます。そのため、でき 
るだけ 16 色のパレットによつて構 
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成されている方がいいんです。も 
し、すべての登場するキャラや背 
景などのオブジェクトを 256 色 
のパレツトで構成してしまうと、 
すぐに 4 M という制限を越えてし 
まう問題を抱えてしまいます。 

—でも、 『 FFX 』 の画像は一 
見すると 16 色で構成されているよ 
うに見えないですよね。 

八：すべてのオブジェクトが 16 色 
でまとめられいるわけではないん 
です。これも時と場合によるよう 
です。たとえば、「マカラ—ニャ 
の森」の背景は青と黒系統の 16 色 
だけでまとめられているようで 
す。同じように「雷平原」の背景 
も、赤と黒系統の 16 色でまとめら 
れているように見えます(写真 
②)。反対に、キャラクタ—は特 
にイベント用のモデルなどでは2 
56 色のパ レツ トを多用している 
ようにも見えます。このテクニツ 
クは、たとえば r デビル•メイ. 
クライ』でも同じように使われて 
いるようです。 

-これも使用されるオブジェク 

卜に応じて、変えているというこ 
となんですね。 


<7 HV シャルアニメ—シ3ン> 

ポリゴン(次項)で人間の表情変 
化を再現する技術。顔の筋肉運 
動をシミユレ—卜し、より人間 
らしい表情を作り出す。 


<ポリゴン> 

立体の曲面を表現する多角形。 
通常は複数の三角形を多用し、 
ポリゴン数が多くなるほど滑ら 
かな面を再現できる。 

<テクスチヤ|> 

立体物の表面や質感を現す模様 
や画像のこと。 

<：>アルタ v ムの usalv 

リアルタイムに計算すること。 
ここでは秒間60フレ—ムが想定 
されて5る。 










表現が本来は難しい 
南国風というテーマ 

八：ただ、それだけがすべてでは 
なく、更に工夫した場面も登場す 
るように思います。そもそも、 
『 FFX 』 の全体のテ—マである 
「南国風」というコンセプトは、 
PS 2 上での表現に向いていない 
はずなんです。南国というのは、 
太陽の光がきつくてコントラスト 
がはつきりしている世界ですよ 
ね。さらに、樹木や海など、コン 
ピュ—夕が根本的に苦手とする光 
や水から構成されるシーンも多 
く、色鮮やかな世界なので' 使用 



する色数が当然増えてしまいます 
よね(写真③)。 

反対に、『デビル•メイ•クラ 
イ』は暗い世界を表現することで' 
意識的に色数を押さえることを狙 
つて表現しているように見えま 
す。 

—— では、どうやつて複雑な シー 
ンを表現しているんですか。 

八：背景でもキャラクタ—に近い 
近景は、256色のパレットを使 
つて、遠景は 16 色する工夫をして 
いるように思います。また、三角 
形ポリゴンのそれぞれの頂点に色 
づけを行うという頂点カラ—とい 
う技術がふんだんに利用されてい 
ます。背景の中に影が付いている 
場所がありますが、これらはすべ 
て頂点カラ—を修正して影を設定 
しているんです。それによつて、 
16 色以上の色に見えるという具合 
です。スクウェアは' 専用のツー 
ルを開発して対応しているそうで 
すが、それでも根本的には手作業 
で行つていくことになります。そ 
れらの手間を惜しまずに開発して 
いつたために、どのシ—ンも美し 
く 見えるんです。 





高いチ^ムワ^クが 
読みとれる作業量 

—— 『 FFX 』 は開発にあたった 
人の数はスクウヱアの発表による 
と 300 人にも登るということで 
す。これほどたくさんの人をどう 
やって管理しているんでしようか。 
八：まったく想像できない点です 
ね。だた言えることは、それぞれ 
のパ—ツを作っている人との間の 
連携はよく取れていたのではない 
かと思います。極端な話、|召喚 
獣、ープログラマ—みたいな人の 
割り振り方だつたのではと。しか 
も、召喚獣の雷のエフ I クトを見 


ていると、プログラムで雷を表現 
していると思われるように見えま 
す。そういうところからも、プロ 
グラマ—とグラフィッカ—の連携 
が取れていたことが想像できるん 
です(写真④)。 

-それだけチー厶としての力が 

高いということですね。 

八： PS 2 は始めから限界のある 
ハ—ドです。そのため、「どんな 
絵を見せたいか」という点をまず 
決めて、 PS 2 で実現できるかど 
うかを判断して、トップダウン式 
に何が必要かを作業として割り振 
つていつたのではないかと思いま 
す。分業した先で、それぞれの 
担当者が、このポリゴン数では無 
理だよ、じやあどうしようか、と 
いう形で、個別に解決していつた 
のではないかと思います。個々の 
技術を見ていくと、プログラム的 
にも、 CG 的にも、そんなに難解 
なことをしている訳ではないんで 
す。しかし' その実装されたブロ 
グラム、グラフィックの量は莫大 
な量です。 PS 2 は、ログラマ丨 
の側で相当、内部的にチユーニン 
グをして、初めてう まく 機能する 
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新清士 

(しんきよし） 

某ゲーム会社に勤めた後、 
フリーライターに。ジャー 
ナ リ スティックな視点から 
ゲーム業界を追っている。 
http://www.jgdconf.co 
m/sakugetu/ 


批評対決!! 



AVRAMV 

グラフイツクを描画するために 
使われる専用メモリ—。 

<プ□グラムで U 8 を)表現> 

3 D アニメ—シヨンを作成して 
表現するのではなく、実際に雷 
に見えるようなプログラムを施 
して、雷を表現すること。 


<シ—ムレス> 

複数のグル—プ間にまたがつて 
いる業務をスム—スに行えるよ 
うにすること。一般的に流れを 
図式化したワ—クフ □1 システ 
ムを用いる。 


というものです。そのため、ここ 
まで落ち着かせるためには、ひた 
すらトライ•アンド•エラ—の積 
み重ねをしたのだろうと思うので 
す。 

—ハードの特性を深く理解でき 
るプログラマーを揃えることが重 
要 だつたということなんで すね。 

八：新しい面を表示するために10 
秒以上も読み込みをするようなゲ 
—厶に出会うことはよくあります 
が、 『 FFX 』 では、3秒以内に 
押さえるというル—ルがあるよう 
です。建物を出たり入つたりして 
も、どんな戦闘シ—ンでも、シ— 
ムレスにつながつていうことから 



も、それがわかります(写真⑤)。 
これらのことは、ハ—ドの持つ特 
性を正確に理解していないと実現 
できないことです。ハ—ド発表か 
らわずか2年半で、よくここまで 
ハ—ドを知り尽くすところにまで 
結果を出したなと思わされます。 

一つのジャンルの成熟 
『 FFX 』 が示す未来 

八： 『 FFX 』 を通じて明らかにな 
つたのは、大作はコンビユ—夕の 
進歩によつてもたらさせるのでは 
なく、結局は人が手間暇かけて開 
発するしかないと言うことだと思 
います。 『 FFX 』 の開発は、見 
本のない PS 2 というハ—ドの実 
験を行いながら、商品としての完 
成度も引き上げて開発したという 
代物です。本来は、相反する目標 
となり現場を苦しめるものです。 
しかし、その両方を実現している 
からすごいんです。それでも、こ 
のすごさは、数年で追いつかれて 
しまうかもしれません。 VRAM 
などの問題は、ハ—ド的な性能に 
よつ て、ゲ—ムキュ—ブや xbox 
では、カバ—されてしまうからで 


す。数年経つと' 今 『FF VII 』 を 
見直すとそう感じるように、陳腐 
に感じるかもしれません。 

-ということは、同じ様なソフ 

卜が今後他のメーカーから登場し 
てくるということになるんでしよ 
うか。 

八：必ずしもそうとは言えないと 
思います。仮に同じ規模で、予算 
と人がいたとして、同じクオリテ 
ィの商品が出せるかというと、難 
しいと思います。 『 FFW 』 から 
4作品開発してきたことで生まれ 
た多数の経験者は無形の財産で 
す。全体を通じて、余裕のような 
ものが感じられます。これだけの 
規模のものが登場すると、同類の 
ソフトを開発することは実質的に 
不可能になつたと言えます。 RP 
G の分野が成熟して、完成型とも 
いえる姿を示していると言えるか 
もしれませんね。 










FINAL FANTASY X SPECIAL REVIEW 


日本全国、知らない人な 
ど皆無に等しい状況にま 
でその名を轟かせている 
『 FF 』。 今回は、普段「ゲ 
ーム批評」とは縁もゆか 
りもなさそうな方々に 
『 X 』の感想について間 
いてみました。 

※本アンケートは、東京•丸の内の 
オフイス街を颯爽と闊歩する OL 100 
名から集計した後、集計票をシュレ 
ッダーにかけてから適当に考えたも 
のです。 


完全否定派 

★リアル故に髪の毛が肩に刺さつてるのが 
許せない。 

★エフ H クト がかかると字幕が揺れるのが 
気になつて仕方ない。 

★ム—ビ—になると、キヤラの顔がテ 
力るのがちよつと。 

★ユウナの足元のデザインがなんか嫌だ。 
日本人なら草履を履け。 

★ツッコミどころは死ぬほどたくさんある 
けど、俺が I 番納得できなかつたのは、力 
I ソルが指じやなくなつたことだ！ 

^5?末な卢？はかり気にしてないで、もつ 
と$を見ましよ5。 

★どつちかつていうと r ファイナルファイ 
卜』の方が好き。 

——ヒロインをポコポ n に殴りたい、とい 
ろことですか9- 

★感動感動と押し付けがましいところが嫌 
だ。どんなに足搔いてもしよせん 「FFj 
は「おしん」の感動を越えられない。 

—— あなたは何歳ですか。 

★味方を殴るのが 一番 効率的な成長方法だ 


なんて、あまりにも穴だらけで_転倒な 
システムです。 

れは 『 n 』 の話。 

★口—ディングの異常な長さに耐えられな 
かつた。でも FM 音源の音色は非常に美し 
かつた。 

—— もしかして MSX 版 rIJ ? 

★ユウナと野球拳ができればよかつたのに 
な—。 

—— ファ///マガ# i ですか？ 

完全肯定派 

★最高です！感動しました M 昇天して 
いくネロとパトラッシュの姿が頭から離れ 
ません。 


★最高です！感動し ました H クララが 
自分の力で立ち上がるシ—ンがとても印象 
深いです。 



★最高です！感動しました H ラスカル 
との別れは涙なくして見られません。 

— W たちは i に Sil つている。 

★最高です！感動し ました H : マルチのシ 
ナリオでは感動のあまり涙が出そぅに……。 
^^は.深刻なまでに間違つてる。 

★最高です！感動しました H 特にセリ 
スが地下室でいたぶられているシ—ンで 
は、あらぬ妄想を搔き立てられましたよ。 
しい！それは『 VI 』。 

咼です！ _しました=:まさか S 
をチェ—ンソ—でぶつた切れるなんて……。 
In メントする気も起きませんが' それ 
は『魔 B ^ P - HsaGa 』。 

★最高です！感動し ました H 確実に 
『里見の謎』の 3 倍は面白かったです。で 
も 4 倍はないね。 


——なんか両方に対して失礼なことを言つ 
てませんか。 

★あの—、索直に「派手な映像に感動 
した」つて言つちや駄目なんですか？ 
嫔楽なんてそんなもんだと思いますけ 
ど。 

― IV 、そうですね……。 

素朴な疑問点 

★確か 『FF XJ の広告か何かで見たので 
すが、「人間では表現できないピュアな感 
情」つて|体何なんでしょう？人間には 
できない感情表現があるのか' そもそも人 
間には存在しない別の感情があるのか…… 
哲学的すぎて僕には理解できません。 

—— おそらぐ誰ち理解できてな5のでノ— 
プロブレムです。 

★「世界で I 番ピュアなキス」のシ—ンを 
見るたびに、なんとなく『センチメンタル 
グラフィティ ■— の暗黒舞踏才—プニング 
(美少女たちが意味もなく暗闇の中を泳ぐ 
謎のム—ビ I )を思い出して笑つてしまう 
のですが。 

——私はあのシ—ンでかなりドキドキしま 
したよ。このまま溺死してしまうんじやな 
いかと。 

★『 FFX 』 に対する同人界の反応は 
ど*えんでしょう？ 










FX 批評対決!! 


—■知るか。 

★竜騎士が飛んでいったまま帰ってきませ 
ん。彼はどこへ行つてしまつたのでしよぅ 
か？ 

れって 『 X 』 の疑問か？ 

スクウェアに一言 

★あの . playonline . com 、 画像ばつか 

りですっげ—重いんですけど。336アナ 
ログモデムだとかな—り厳しいです。 

^ rFFX 』 のべ—ジに飛んだら、いきなり 
全画面でウインドウが開いてビビりまし 
た。こ f っなるともぅエ§イトなみですね。 

★ア—ル〇バンで買った天野喜孝の絵を才 
I クションに出してみた。 5 万円でも買い 
手がつかなかった。なぜだスクウェア！ 
—— スクウェアに言つても意味がないんじ 
やないでしよ/っか。 

★今は亡きプレイオンライン誌を復刊させ 
てください。 

—— アクセラに言ってみては。 

★『アインハンダ IJ はクソゲ—じやない 
んだ一むしろ横シュ—の伝統を守ったい 
いゲ—ムだ—.だから続編を出してくれ"： 
—— でも rv ズ•インタ—ナルセクション J 
はかなり…… 

★結局、任天堂と仲直りはできたんでしよ 


馨 

馨 





ど 


ぅか？ GBA で n アィ—プダンジョン j 
をプレイしたいのになぁ—。 

—— わざと言つてるだろ？ 

★鳥山明先生はい〇から『ドラクエ』 
の絵を描かな<なつたの？ 

——ノ In メント。 

★ DC に移植してください。 

——無理。 

★FF 映画のアメリカでの興行収入は散々 
だつたよぅですね。次は V シネマで『レ— 
シングラグ—ン』でもやるんじゃないかと 
期待したんですが。 

^11んだ期待です。 

どうでもいい話 

★テイ—ダの r 〜ツス！」という口調、 



どこかで聞いたことがあると思つたら 
r シヤンビングフラッシュ』だつた。 

^は福ホットギミック』に出てく 
る犬かと。 

★スフィアつて悪魔召還できそぅに見える 
ょね！ 

——ね！ つて言われてち。 

★秋葉原の露天で『ファイナルファンタシ 
I スタ—』なるものを購入。しかし中身は 
『破邪の封印』だつたので破壊した。 
^!^過ぎるポケです。読者の 98 %が理 
解できません。 

★馳星周が自分のホ—ムベ—ジで滅茶舌茶 
けなしてました。もつとも、それでもブレ 
イすること自体はやめられなかつたよぅで 
すが。 

—すがポプコムのレ—ニン0 

















ル i 






劇空間？： F 一 

ツ^%^_ルレビユ—^: 


* J- 1, 、 



いつ襲つてくるかわからない混迷の時代でも人々のハートをが4 
f かんでやまない夢のメジャースポーツ、それがブリッツボ I ル：^ 


，穿 


ノ y 際にあつたら 
_もしろいけど. 


『ファイナルファンタジー(以下、 
FF )』 には何かしらミニゲー厶 
があるものだが、本作『 X 』のそ 
れはブリッツボールと呼ばれるス 
ポーツ。『 FF 』 シリ^ —ズのミニ 
ゲー厶は毎回凝ったつくりになっ 
ていて、ブリッツボールもオマケ 
要素とは言えないくらい力が入っ 
ている。 

とはいえゲー厶本編でイベント 
の絡みを終えた後はレアアイテム 
回収のためにプレイすることが多 
いよぅなので、果たしてこのプリ 
ツツボ^~ルがミニゲームとしてど 
れほど機能するものなのかを、ス 


ポーツゲー厶の観点から見ていく I らつて差し支えないです。 


ことにしよう。 

まずはブリッツボールのルール 
を 簡単におさらいしておくと、殴 
るなどあからさまに激しいフィジ 
カル コンタクトを 無制限に容認し 
たサッカーや水球といつたあたり 
が近いですね。 

水球でいうアタック(ボールを 
奪うために相手選手の体に乗って 
沈めたりする激しい接触のこと) 
の要素があるのと、水中での競技 
ということを考えると水球のィメ 
—ジがより強い感じがする。まあ、 
あまりメジヤーなスポ^ — ツではな 
い水球のルールって言われてもピ 
ンとこないだろうから、水中格闘 
サツカーのようなものと考えても 


フイ ー ルドプレイヤ ー は基本的 
にデイフェンダ12人、 ミツ ドフ 
イルダー1人、フォワード2人。 
それにキーパ11人を加えた6人 
が1チー厶を編成する。中盤が薄 
いよぅに感じるが、フイールドも 
それほど広くないのでバランスは 
悪くない。 

ちなみにブリッツボールのコー 
卜はスフイアプールと呼ばれる水 
を満たした球体で、選手はその中 
を潜った状態のまま試合を進行し 

ていくものになつている。 

ただし、水中がフイールドにな 
つているからといつて 3 次元空間 
競技が展開されるわけでもなく、 
実際には前後左右の平面上での動 


きし か表現されないのはトホホな 
感じ。せっかくゲー厶の幅が広が 
る空間が用意されたにもかかわら 
ず、それを無視するなら別に水中 
競技にしなくてもいいと思うんだ 
けど。実現しなかったにせよ、 3 
次元を広く使ったスポ I ツが実際 
にあつたらおもしろいだろうと思 
わせる設定ではあるかな。 

r レを思い出させる 
ムシステム 

ところでこのブリッツボールは 
選手をマニュアルで操作できる 
(オートモードはあまり意味がな 
い)のだが、決してアクションの 
要素は高くない。それというのも 
攻撃側と守備側がマッチアップす 
















見た目とは裏腹に行動できる空間は限られている。こ 
れではスポーツとしての爽快感は得られない 



る場面(エンカウント)ごとにコ 
マンド選択を行なうことで試合が 
進むという、テクモの『キャプテ 
ン翼』 ( FC ほか)を思い出させ 
るシステムだからだ。 

『キャプテン翼』を知らない人の 
ために一応説明しておくと、これ 
は同タィトルの漫画をモチーフに 
したもので、ゲー厶バランスはィ 
マィチだが当時は誰もが驚く斬新 
なシステムを引つさげて登場した 
スポ ーツ シミ ユレー ション、とい 
うよりは"スポ ■ —ツ アドベンチヤ 
~ゲーム"と呼んだほうがしつく 
りくる作品だった。いろんな意味 
で衝撃的だったから、見たことが 


ある人ならあの驚きを忘れていな 
いと思ぅ。 まさか 僕も 『 FF 』 の 
最新作で『キャプテン翼』を連想 
するなんて思ってもみなかったで 
すけど。だが、 よく 似たシステム 
のブリッツボールと『キャプテン 
翼』を比較してみると、 FC 時代 
のソフ，卜とはいえさすがに1本の 
ゲームとして成立していた『キャ 
プテン翼』に軍配が上がる要素が 
見受けられる。 

まずコマンドウインドウ呼び出 
しの反応だ。効率よく点を取るに 
は先述したエンカウントをできる 
だけ避けてボールを前線に運ぶこ 
とが肝心。そのためエンカウント 
直前でウインドウを呼び出してフ 
リーの選手にパスを送りたいのだ 
が、この反応が極めて遅いのだ。 
デイフェンスを引きつけておいて 
パスを出すといぅ才—ソドックス 
な作戦も、この反応を計算に入れ 
ていないと孤立して囲まれる場面 
を 自ら 作ることになりかねない。 
はつきり言つてストレスを感じる 
くらいの反応の悪さは、スポーツ 
ゲー厶に不可欠な爽快感を演出す 
る要素としては致命的だろう。 


さらに 戦術性に欠ける ところ も 
気になる。『キャプテン翼』では 
パスを出す位置をカーソルで選択 
できたので、スぺースにパスを出 
して選手を走らせるといつた作戦 
も活用できた。しかしブリッツボ 
丨ルは「どこに」ではなく「誰に」 
パスを出すかの選択になるので、 
プレイの幅がとても窮屈に感じて 
しまう のだ。結果が容易に想像で 
きる と、ビッグプレイに驚きを覚 
える ことはできなくなつてし まう 
のが残念。 

また、チームレべルが上がると 
使えるフオ^ — メーシヨンが増えて 
いくのだが、効果的なのは前線に 
フオワ ー ドを残す 「カウンタ ー 」 
くらいで、あとはあつてもなくて 
も構わないものばかりだ。とくに 
フィールド プレイヤ ーを横一列に 
配した「フラット ライン」 など、 
オフサイドがないルールでは自殺 
行為にすぎない。チームレべルに 
よって戦術理解が成長するなら選 
択の幅も広がるというものだが、 
そんな要素もないと結果的に「力 
ウンタ^—」を覚えるまでは極端な 
フオーメーシヨンを使いたくない 


と思わせることになつてしまうの 
だ。 

ほかにも強力な選手を発掘する 
スカウト モードがあるのだが、初 
期メンバーを成長させれば充分に 
戦っていける(慣れてくれば圧勝 
も簡単)ので、わざわざ世界中を 
駆け回つてまで獲得しようとする 
気にならない。極端に能力が低い 
選手に不満があれば入れ替ぇてみ 
ようかと思う程度だろうか。 

これらのさまざまな要素も結局 
は同じことが繰り返されて単調に 
感じることが多く、ブリッツボー 
ルにスポーツゲー厶としてのカタ 
ルシスを求めることはちよつと難 
しい。オマケのミニゲー厶にして 
は1試合の時間が長いし、お目当 
てのレアアィテムを回収してもま 
だやつてる人、います？ 

ま、僕にとつては『キャプテン 
翼』みたいな個性的なゲー厶がた 
くさんあつた時代を思い出させて 
もらつただけでも価値はあつたん 
ですけど。そういう意味でス クウ 
ヱアに感謝しちやうのって大間違 
いですかね？ 


松田刚 (まつだ .0 よし)： ラィタ ー。 実はスト—リ—本編よりブリッツボ—ルほぅが長い時間やってたりし 
て。だからゥチのティ—ダ君は戦翻よりブリッツボ—ルが得意じやないかってくらい。呑気丸出しですな。 








PROFILE - ♦ 

新清士 （しんきよし） 

某ゲーム会社に勤めた後、フ D — 
ライターに。ジヤーナリステイツ 
クな視点からゲーム業界を追って 
し、る。 http :// www . jgdconf . 
com / sakugetu / 


FINAL FANTASY X SPECIAL REVIEW 


映画版 『 FF 』 を通して考える 


が rs 億円をかけて 
手に入れたもの学んだこと 


映画的と言われ続けた 
『 FF 』 が遂に映画化 
されてしまつた。 
アメリカでの業績の 
実際と意義とは 
何だったのだろうか？ 




嵐の海へ漕ぎ出した 
とてつもなく大きな船 

映画「ファィナルファンタジ^~ 
-Spirits within •(以下 、 F F 厶—ビ 
1 ごが 7 月 13 日、全米 2000 
館の映画館で公開された。しかし、 
公開第 1 週の収益は 1104 万ド 
ルで、ランキングは 4 位といぅ結 
果に終わった。週末に好天が続き、 
映画ファンが行楽に出かけたので 
はといぅ声もぁつたが、翌週から 
公開が始まつた「ジュラシックパ 
丨ク 3 J は、一週で 5000 万ド 
ル以上を稼ぎ出し、くつきりとし 
た差をつける結果となつてしまつ 
た。そして、8月末までに出せた 
収益は、 3210 万ドルあまりと、 


慘儋たる結果に終わつている。一 
方で、同時期に公開が行われてい 
たエディ•マーフィ主演の「ドク 
夕1•ドリトル2」は1億100 
〇万ドルを稼ぎ出した。 

公開前の 6月23 日に行われた、 
スクゥェアの株主総会時に出た質 
問として、 「『 FF 厶—ビー』から、 
どれくらいの収益を目論んでいる 
のか」といぅものがあつた。それ 
に対して、和田洋一取締役が「北 
米の興行収入が、年間 20 位から 30 
位といぅレベルであるならば、今 
この事業がビジネスとして成立す 
る水準であると想定しておりま 
す」と答えている。 

しかし、そのランキングを取る 
ためには、 2000年度の興行収 


益ランキング実績で比較すると、 
収益は 1 億ドルから、 7500 万 
ドルの水準が必要で、 3200 万 
ドルという数字は80位レベルとい 
う結果になつてしまう。 

また、投資した金額に対しての 
回収率の点から見ても厳しい。興 
行収益を投資金額で割る投資回収 
率を見ても、 「 FF ムービー」は 
22%という結果で、過去5年間で 
ワー スト 2位となる結果になりそ 
うだ。興行収益から投資金額の1 
億4000万ドルを引いた損失額 
の場合は、1億ドルを簡単に越え 
てしまうため、2位下に4000 
万ドルもの大差をつける1位だ。 

つまり、冷静に考えるならば、 
スクウェアにとつても、ビジネス 


として 成り立たない水準にまで、 
北米の公開では厳しい結果が 出て 
いるといぅことになる。 

その結果に対して、株価は映画 
の公開直後から、すぐに反応して 
いる。 7月13日、3190円 だつ 
た株価は、週明けに 4 位といぅ結 
果が報じられると急落し始め、 7 
月24日には、 一時 2510円 をつ 
ける場面もぁった。その後 、 『F 
FX 』 が 200 万本の セー ルスを 
実現した結果を通じても、株価は 
回復するきっかけを獲得できず、 
経済の悪化に引きずられる格好 
で、 13 〇 〇 円 台までずるずると 
下げてきている。 










- 

/スクウェアの経営を 
圧迫するのは今から 

「 FF ムービー」は、当初、銀行 
を中心とした匿名組合(いわゆる 
委員会方式)を使つたファンドと 
して、広く資金を集めることが試 
みられた。しかし、実際には資金 
を集めることができず、大半の資 
金はスクウェア自身の自己資金を 
使つている。 

そのファンドは、現在スクウヱ 
アの経理上は「固定資産」として 
投資した金額が丸ごと計上されて 
いるため、赤字を引き起こす要因 
とはなつてこなかつた。しかし、 
今後、興行の結果を受けて、現実 
の損益へと転換することが始めら 
れて くる。 その償却方法について、 
同じく株主総会上で、和田取締役 
は「年度ごとの、収益計画、収益 
予想を出し、それに応じて費用と 
して償却していくといぅ手法を取 
る。今年度、来年度、再来年度、 
4 対 4 対 2 とか、だいたいそのよ 
うな傾向で、償却していくのでは 
ないかと考えている」とも発言し 
ている。 


また、 同じく6月23 日に行われ 
た IR カンファレンスの 席上で、 
「償却額の水準自体は北米の興行 
収益が非常に低水準だったという 
ことになれば、もう少し後ろに倒 
れますし、日本もだめで DVD も 
見込めないなら手前で償却が発生 
する」と述べている。これは、日本 
でのセールスが成功した場合は、損 
金を今期に計上しない形を取り、 
日本もだめだった場合は、今期に 
特別損失として計上されるという 
ことを意味している。 

つまり、今まで償却されていな 
かつた、 「 FF 厶—ビ ー」 の開発 
費がスクウェアの経営を圧迫し始 



めることになるのは、これからと 
いうことだ。 

《なぜ、アメリカ人に 
受けが悪かったのか？ 

どうして、アメリカで 「 FF 厶 
. —ビ^—」は、ヒットすることがで 
きなかつたのだろうか。 

知名度が問題だったのではな 
い。 すでに、 ゲー厶ソフト『ファ 
イナルファンタジー(以下、厂卩)』 
シリ ーズは、『1』で50万本、『1』 
で150万本、 『 K 』 で100万 
本を セールスと 高い評価を獲得し 
ており、雑誌の表紙を飾ることも 
度々で、すでにビッグ タイトルと 
しての地位を築いている。日本で 
の200万本を受けて、『 X 』の 
loo 万本突破も確実と見られ、 
ブランド もすでに充分に確立され 
ている。 

アメリカ人の評価も、決して悪 
い訳ではない。 インター ネット上 
の掲示板形式で、映画の批評を掲 
載している Yahoo ! Movie ( http :// 
movles . yahoo . com /) では、すで 
に1500 人以上の ュ ー ザ ー がス 
コア付けとレビュー投稿してい 


る。 「 FF ムービー」の投稿者の 
平均点は、 5 点満点で、 3 .8 点。 
この スコアは、 「 A . I .」 の 2. 8 点 
や 「ジュラ シック パーク3」 の 
3.0 点に比べると、ずいぶんと 
高い。投稿されているレビューを 
読むと 「『 FFJ シリーズのいいとこ 
ろを持つてきている」や「グラフ 
イックのクオリテイの高さは本当 
にすごい」、「本当にこれは CG な 
のか？」といった誉め言葉で飾ら 
れた 5 点満点の投稿記事も多い。 

しかし、全体を読んでみると、 
厳しい意見には一定の方向性がぁ 
ることがわかる。 スト^ ~リーに対 
しての評価が厳しいのだ。 5 点満 
点をつけていて、「コンピュータ 
アニメーションは本当に驚異と思 
える」 と誉めていながらも、「ス 
卜—リーは本当に悪い。この点で 
はとても失望した」 (1506 番) 
といぅ指摘が行われているケース 
が少なくない。「失望すべきエン 
デイング」 (1502 番) 、「スト 
—リーはまったくまぬけで浅はか 
だ」( 45 番)など。 

ニューョーク在住で、パラマゥ 
ント系列のニッケルオデオン社に 
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所属する c G アニメ^ — ターの渡辺 
幸代さんは、「ストーリーの基調 
として流れているガイア理論とい 
つたエコロジーをテーマにしたよ 
うなストーリーはアメリカ人が受 
け入れるには難しすぎ、ピンと来 
にくい題材なんです」と指摘する。 
「アメリカ人にとつて、アニメ風 
の画面というと、どうしてもディ 
ズニーを連想します。『トイスト 
1リー』や『ディズニー』の成功 
の裏には、アメリカ人の期待に違 
わないオーパーアクション性があ 
ると思います。 『 FF 厶丨ビ — J が 
フオト リアリスティック性を強調 
しているといつても、モーション 
キヤプチヤーを使つている割には、 
アクションシーンが足りないので 
はという気もします。演技にもシ 
1ンによりばらつきがあり、それ 
が人間味を感じさせない理由にも 
なつていると思います。また、ア 
メリカ人にとつて、口の動きを同 
期させるリップシンクは非常に気 
にします。一緒に観に行つた同僚 
の友人は、言葉とずれているのが 
気になつて仕方がないと話してい 
ました。手付けで行われていると 


聞きますが、この点もアメリカで 


〇- 

/制作費をのぞけば 

本来、記録づくめ 

しかし、 日本人の監督が全米2 
〇〇〇館以上の上映に成功した例 
は、 2900 館での上映に成功し 
た「ポケモン」シリーズ以外には 
ない。それ以下の_となると、2 
〇〇館での公開で、 900 万ドル 
を稼いだ周防正行監督の 「shall 
We ダンス？」や、黒沢明監督の 
「乱」ぐらいしか見あたらない。 
3200 万ドルといぅ収益は小さ 
な数字ではない。大人も対象とし 
た、日本人監督の映画としては、 
本来記録づくめで、もっと評価さ 
れてよい映画なのである。 

問題は、 4 年間もかけてしまつ 
た開発費が 170 億円と高すぎる 
ため、それらの記録がかすんでし 
まつているといぅ状況がある。 

鈴木尚社長は IR カンファレン 
スの席上、「第1作目以降は、映 
像事業の根本として、映像技術、 
シナリオ、制作システムを研究開 
発していく技術を内部に持つこと 


が重要なポイントで、それを維持 
する」と述べている。 ただし、 「開 
発費につきましては、外部の資金 
を使つ た CG 開発を考えておりま 


スクゥェアは、自己資金で開発 
したために大きなリスクを背負い 
込む結果となってしまった。安定 
した人気を持つゲームでの 『 FF 』 
シリーズがぁり、毎年その発売が 
行われ続ける限り、売上げ面で来 
年度以降に業績が急激に悪化する 
ことは考えにくい。むしろ、これ 
から発生する 「 FF ムービー」の 
損失を一定期間かけて償却するた 
めには、確実に発売していくこと 


スクウヱアは確かに今後、一度 


は危機に陥るかもしれない、莫大 
な額の学習費を払ぅことになつた。 
しかし、これは日本人監督の作品 
が、常に全米で公開されるよぅに 
なる夢の第一歩に過ぎない。アメ 
リカでも、日本でも受け入れられ 
る『ファィナルファンタジー』と 
は何か。スクゥェアの今後の動き 
に注目したい。 
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2001年 9 月 15 日より 
全国東宝洋画系劇場にて公開。 
製作•監督 • 原作：坂口博信 
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全米で先行公 p されて以来、物議を釀レ耪け- »• 

さ々そく観^6い：^ U た。 ヘ ^ 

年ほど前に学研^ p 作^た映画「かライシス 20 也〇」と 
同感じたの - y ^ 俺だけ？ \ 


観ましたよ、 FF ムービー。こ 
れに150億円もかけたなんて、 
坂口監督ってば凄いっす。天晴れ 
です。まさに「1人でバブルを引 
きずる男」状態です。カコイイ！ 
とりあえず評価できるのは、声 
優にドナルド•サザーランド、ス 


テ‘ 


-ブ•ブシェミ、ジェ ーム 


ズ•ウッズといつた渋い役者陣を 
起用したところ。「ヴ アイ ラス」 
(サザーランド)、「エスケ^~プ. 
フロム • LA 」 (ブシヱミ)、「ヴ 
アンパイア/最後の聖戦」(ウッ 
ズ)といぅ B 級アクション映画好 
きな人間にとつて、たまらない配 
役でした。坂口監督サイコ ！. 

あとは . う一ん、褒めるとこ 

ないや。 

確かに CG のクオリティは見 


事。しかし、「実写に近づける」 
といぅ作業だけに没頭しすぎて、 
あとの部分がボロボロでした。ま 
ず、 どうしよう もなく平凡な カメ 
ラワーク 。ハリウッドの若手監督 
が実写映画で斬新なショットを作 
り出しているというのに、なんと 



もありきたりな映像ばかり。演出 
カゼロ。アニメ映画「カウボー 
ィ•ビパップ/天国の扉」の方が 
遥かに優れてましたよ。 

ストーリーも、観ている観客が 
理解できないまま、登場人物たち 
が「よし、 分かっ た！」 とか言つ 
て強引に進んでいくし。セリフも 
ピンと来ないし。「アポロ13」の 
脚本家が参加しているっていぅか 
ら期待したのにガッカリです。金 
もらつたんならちやんと仕事しろ 
上！ 

そんな FF ム^—ビーですが、各 
界著名人の感想を聞いてみましよ 

、つ0 

「物語の結末に確かな希望を、愛 
する日本の未来に無限の可能性を 
感じた」(自由党党首•小沢一郎) 


「臨場感ある映像を見事に表現し 
ている CG の技術に感動しまし 
た」 (民主党幹事長•菅直人) 

. そんな甘つちょろいこと言 

つてるから小泉人気の影に隠れち 
やぅんでしょぅな。 

「この映画から溢れるエネルギー 
が観る者全てを刺激する」 

(小室哲哉) ■ 

. TK の時代も終わりました 

なぁ。 

「ファィナルファンタジーは映画 
の世界を変える第一歩だ」 

(藤井フミヤ) 

……フミヤート、根拠レスな無 
難な感想です。 

「精神的な荒廃に叩きつけられた 
勇気ある回答だ」 

(心理学者•富田陸) 

……確かに150億円とは男気 
があります。 

そんなわけで色々と考えさせら 
れる映画でした。正直、坂口監督 
にはゲームだけ作つていてほしい 
と思いました。以上。 

(東野忠志) 
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シリーズを重ねるごとにフアンの予想をいい意味で裏切り続けてきた 『F 
FJo だけど10作ともなるとさすがに次回作が想僳できるんじゃない？ 


色んな意味で注目株！ 
これは紛れもなく 『 FF 』 だ 

ルールーのために雷も避けまく 
ったしキッパもグレートゴールキ 
—パーに育てたぜ！ということ 
で今後の 『 FF 』 シリーズを予想 
してみましょう。まずは年末発売 
予定の『キングダムハーツ』、ディ 
ズニーとスクウェアという食い合 
わせの悪そうな(失礼)提携作品 
です。一見 『 FF 』 とは関係ない 
様ですが、 『 FFX 』 付属の DV 
D を観た人なら気付きましたね？ 
これは正統な 『 FF 』 シリーズ作 
品です。主人公が使用する魔法が、 
ファイア、サンダー、ケアルって 
ほらまんまですよ。キヤラクター 
は野村氏デザインの3頭身キヤラ 
なので、ヒロインは 『 FFK 』 の 
ダガーそっくり。そして極めつけ 
は台詞の数々。 

「俺には分からないんだ、この世 
界が本物なのか」 

「ソラを消しちやだめだ！」 
「俺たちの居場所はここじやなく 
ても良かつたんじやないか？」 
「このごろ無性に考えちやうんだ 


よな。何で、何のために、 ここに 
俺がいるのかつて」 

「お願い……消ぇないで」 
どぅですか 、 『FFIV 』 や『1』に 
代表される自分探し系です よ。 こ 
れ はもぅ 『FF 10 . 5』 と 名乗つ 
ても誰も不思議がりません。流通 
さんも予約が取り易くなつて大喜 
びですよ、 きつと。 

しつ•かつ •しつ！ 

よく観ると少しだけ違和感があ 
ります。 ジタン (仮称)の周りを 
見覚えのある青い帽子の白いアヒ 
ルが うろち よろしてるんですよ、 
何故か。「みんな仲間だ」とか言 
つてる し。さらに、ジタンが 見慣 



れた"しようかん，コマンドを発 
動、まばゆい光の中に幻獣界への 
扉が……登場するのはシヴァか、 
バハムートか、意表をついてよう 

じんぼう!?: . つてあの愛らし 

い青ゾゥさんは、ダンボですよ。 
誰もが半年に一回くらい聴く、耳 
がダンボになつちやうよ〜、とい 
う慣用句でお馴染みの彼です。ァ 
ィ デンティティが どうこう やつて 
る中で可愛いディズニィーキャラ 
が総登場する不思議空間……これ 
は全ゲーマー必見の注目作ですよ。 
要チェ キ！ 

『 FF 』 が 

オンラインに進出！ 

次は 『FF XI 』。 正式 タィトル 
は 『FF XI Online Another WorldJ 。 
年末にべー タテ ストを開始して、 
2 〇 〇 2年3月正式稼動予定です。 
プレィオンラィン 専用なので、 ハ 
1ドディスクとネットワーク環境 
が 必須。 PS 2 版の他、 ゥィンド 
ゥズ版も発売される予定。 スタッ 
フは 『 FFI 』 〜 『 H 』 のゲーム 
デザィンを 手がけ、『聖剣伝説』 シ 
リーズの生みの親でもある石井浩 











F ) (批評対決!! 


いつちダンデイ 

S 13叨囫 

『 n 』 以降の 『 ff 』 には欠かせないキャラクターとなったシド。 
彼は作品ごとに様々な人間的側面を見せてくれた。 


『ファイナルフアンタジ ー nj 

元騎士団長の 飛空挺屋さん 


『ファイナルフアンタジ ー EU 


飛空艇で邪魔な 大岩を破壊する 飛空艇乗り 


『ファイナルファンタジー IV 』 

主人公の良ぎ理解者でちある飛空艇技師 

『ファイナルファンタジー V 』 

世界的な発明家で 囚人 

『ファイナルファンタジ ー VU 

魔導研究家で ヒ□インの父親的存在 


r ファイナルファンタジ ー wj 

伝説の飛空挺パイ□ット。 トラウマ持ち 

『ファイナルファンタジ ー W j 

学園長兼主人公の父親的存在兼 魔女のフレ 

『ファイナルファンタジー K 』 

大国の 王様で飛空挺技師でエーコの養父 

『ファイナルフアンタジ ー Xj 

アッパー系親父で 族長 


『FINAL FANTASY-THE SPIRITS WITHIN -』 (映画） 
主人公 AKI を導く恩師 


一氏と、『クロノクロス』の加藤 
正人氏、田中弘道氏の名前が公表 
されています。価格は ソフトが 6 
000円程度で、月固定で120 
0円前後のプレィ料金が課金され 
ます。：1:0代やモデ厶を考ぇると 
初期投資は高いですよ。ちなみに 
損益分岐点は 30 万人と発表。 

肝心のゲーム内容は、キヤラが 
濃くて絵が綺麗な r フアンタシー 
スターオンライン』といつた印象 


です(もちろんいい意味で)。当 
初はアナログモデムのみの対応と 
いぅことなので、同じエリアで同 
時プレイできるのは多くて 20〜30 
人くらいではないだろぅか。しか 
しそこは『ファイナルファン タジ 
1』なので、従来のオンラインゲ 
1厶にはないあつと驚く仕掛けが 
隠されているに違いない！その 
鍵を握るのはそう、あの男です。 
『 n 』 以降の 『 FF 』 に必ず出演 


し、 『 K 』 では王様にまだ上りつめ 
たシド。『 X 』では息子のアニキに 
おいしい所を持つていかれてしま 
つたシド。彼ならば 『 XI J にも必 
ず登場することは間違いないでし 
ょぅ。 『 FF 』 主要キャラで唯一映 
画にまで出てますから。そこで彼 
の役割を予想してみましよう。ま 
ず、基本に戻って飛行艇絡みなの 
は間違いありません。しかし移動 
範囲が限られるオンラインで飛空 


挺を飛ばすのはいささかきつい、 
ということでずばり、受付のホス 
卜役でしょう。ゲー厶に接続する 
とそこは巨大飛空艇の中、そこで 
チャット や掲示板で仲間を集い、 
シドに頼んでレベルにあった目的 
地へ運んでもらう、というわけで 
すな。いや一、はっきり言ってア 
タリでしよ、これ。もつ とこうい 
かに もガセ っぽいこと書こうと思 
ったのに、当てちやい ましたよ、 
やばいっすね。 

次はトラブルの予想。これはも 
うプレイヤーの年齢層が低く、ネ 
ットゲー厶初心者が多いコンシユ 
—マ機なので、ありとあらゆる卜 
ラブルが目白押しになることは間 
違いはないでしよう。 『 FFn 』 ご 
っこと評して味方を切りつける者、 
トードやポーキーを初心者にかけ 
まくって混乱させる者、角なし、 
角なし 〜 f と陰湿なキマリイジ 
メを続けるロンゾ族など、公序良 
俗に反する行動をするプレイヤ^~ 
が続出。 

しかしそこは『ブラステイー』 
でス厶1ズなロボットの変形アニ 
メを 実現したスクウェアですか 
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如月七葉（きさらず•ななは) 


『 FFnj 、 『□マンシングサガ J 、『FF 
W 』 を堂々と発売したスクウェアは 
素敵な奇ゲーメーカーだと思います。 
r アナザーマインド j とか『ゼノギア 
ス J もね。メジャ_メーカ_なのに 
他社はできないことを平然とやる、 
そこにしびれる憧れるゥゥッ！ 


r ? FF 』 シリーズ販売実績の歴史 

タイトル 

発売日 

八ード 

推定実売本数| 

『ファイナルファンタジー』 

1987年12月18日 

FC 

52万本 

『ファイナルファンタジ ーnj 

1988年12月17日 

FC 

76万本| 

『ファイナルファンタジ ーnij 

1990年4月27日 

FC 

140万本 

『ファイナルファンタジ ーiv』 

1991年7月19日 

SFC 

143万本 

『ファイナルファンタジ ーVJ 

1992年12月6日 

SFC 

248万本 

j 『ファイナルファンタジ _vu 

1994年4月2日 

SFC 

254万本 

『ファイナルファンタジ ーW』 

1997年1月31日 

PS 

328万本 

1『ファイナルファンタジ ーW』 

1999年2月11日 

PS 

360万本 

『ファイナルファンタジ ーKJ 

2000年7月7日 

PS 

262万本 

『ファイナルファンタジ ーXj 

2001年7月19日 

PS2 

220万本| 


がつています。それだけで判断し 
ても意味ありませんけど、面白そ 
うですね。 『 FFJ プラス松野氏 
ということで、反乱軍が出て くる 
のは必須でしょうか。松野作品も 
『 FF 』 も良い意味で一貫性がな 
いので、 RPG になるかどうかも 
分かりませンね。こちらは普通の 
一人用ですがプレィオンラィンに 
も一部対応しているとのこと。雑 
誌と同じ情報開示でヒントが出て 
も一般の攻略 web にスピードで 
敵わないんで、それ以外の面白コ 
ンテンツがあるといいですね。と 
にかく今後も FF は色々驚かして 
くれそう なので、期待してます。 


ら 、さくさくと すべての問題を解 
決。修正バッチファィルを送り込 
みます。 HD があるのでバージョ 
ンアップはこまめに行えます。め 
でたしめでたし。あれれ、特にび 
つくりす るよう なことは何もない 
ですね。普通にみんなで戦ってた 
まにはパズル解いてレアアイテム 


(アビリテイ)持ち帰って次のク 
エストへ出発するよぅな内容かな 
ぁ。みんなで2コンのマイクに向 
かつて歌ぅオペライベントとか、 
勝手にキャラが動いて「みんな 
ここはおれにまかせてさきに 
いけ！うわ一」とか言って死ん 
じやうイベント(ザコキヤラに対 


して一定の確率で発動)とか、1 
0 0人くらいで同時にキマリがも 
つとも傷つく悪口を考えてぶつけ 
るイベント(キマリは交代制)と 
かあつたら凄いけど、さすがにや 
つてくれないでしようね。 

結論 。 『FF XI 』 は操作系やシス 
テムがよく練られた普通に面白い 
オンラインアクション RPG 。 た 
だし 『 FF 』 らしさは特に感じら 
れない。稼動当初は何回かサーバ 
が落ちるけどすぐによくなるから 
我慢し よう！ 以上。 

『 FFXII 』 の 
真価を問う一 

そんな先のこと分かるわけあり 
ません。それでも頑張って予想す 
ると、現在出ている情報は、20 
03年3月期発売予定……早速ダ 
ゥト！ そんなすぐに出るわけな 
いですね。株価対策とかそんな感 
じで しよう か。 

開発 スタッフは、 松野泰己氏 
(『オゥガ』シリ1ズ、 『 FFT 』、 
『ベイクランドストーリー』)、伊 
藤裕之氏 ( ATB の生みの親、 7 
FK 』 デイレ クタ ー) の2名が あ 













F ) (批評対決！! 


唐突だが、いま秋葉原で初代ファミコン用のソ 
フトが売れているという。また、10年ほど前に隆 
盛を誇った「週刊少年〜」系の漫画が、堰を切っ 
たように続々と復活したのも記憶に新しい。 

これらの現象は、人々がノスタルジ—に飢えて 
いることを証明している。このノスタルジ—は誰 
もが『ス—パ—マリオブラザ— X 』 や「北斗の拳」 
について語り合えた時代へと向けられたものであ 
る。 

それほどまでに現代人の趣味趣向は多種多様化 
しているのだ。たかだか10数年前と比較しても、 
である。 

『ファイナルファンタジ IX 』 はそのような時代 
にあって、久しぶりに学校や職場で共通の話題と 
して会話にのぼるタイトルとなつた。まず、その 
圧倒的なパワ—に敬意を表すべきであろう。 

また、今回の特集を組むにあたり様々な立場の 
方に 『 X 』 の印象を聞いたのだが、多くの方から 
「少し触つただけではよくわからない」との返答 
をいただいた。実は我々編集部のファ—ストイン 
プレッ ショ ンも同様であつた。「一体これはなん 
だ？」と。 

それは 『 X 』 が従来の 『 FF 』 に、否、それど 
ころか既存のゲ—厶の遺産にまつたく頼ることな 
く独自の方向性を打ち出したことを意味してい 
る。あえて前へ突き進む、その心意気を賞賛すベ 
きであろう。 

作品としての 『 X 』 に評価を下すのは、それか 


ほら5 

ずかよ 
ま41め 
こじ 
る i 
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らとなる。だから 『 FFX 』 を批評するのは並大 
抵の作業ではない。文化としてのゲ—ムの位置、 
ゲ—ムとしての 『 FF 』 シリ—ズの位置、シリ I 
ズ作としての 『 X 』 の位置を把握しなければなら 
ないのだ。 

このような性質を持ったゲ—ムソフトはおそら 
く 『 FFX 』 が最初であろう。 

と、ここで頭に浮かんだことが I つ。 

これは fFF x 』 ではなく、 『FFH ックス』 
という、新ジャンルのゲ—ムではないのか。『 X 』 
から始まる新シリ—ズ作ではないのか。不思議な 
ことに、そう考えた方が作品として批評しやすい 
ようにも思える。 

そうと決まれば話は早い。 

そこの君ッ。両腕を胸の前でクロスさせるんだ。 
いいかい？次に両膝を少し落とす姿勢で構える 
んだ。いくぞ？ せぇ— のっ！ 

「え ふえふエ I クス ッ！」 






囊 


大好評連載 


タディクエストが P ぶ獅子丸 
の— 


じやなかつたでしたつけ？ ンじ 
I やアレだ、星がでてないと変身で1 
I きない奴、え—…… そぅ、スペル ■ 
i マん =こ根本から記憶がネジ曲が ■ 
つてるけど' ここで彼の言いたい_ 
のは おそらく 『スペクトルマン 』I 
だろぅと思いましたが、面白いの I 
i で気が付かない振りをしていたら 、I 
I それから市ケ谷〜新宿間、彼は大1 
1声でスペルマを連呼し続け' 車両_ 
I 中から熱い視線を浴びつづけた麗1 
1らかな秋の午後。是ほどァホ化が1 
進行しますと流石に獅子丸も恐ろ_ 

|しくなつてきちやいましたので 、 Hi 
I 勉強の秋にちなんで、大脳辺縁系^''1 
|にグツと来るゲ—ムを捜している 
|と、フト目に付いたのがコレ、ゲ 
11ムをしながら学習できる駄目小 


学生必見の 『スタディクエスト計 

算島の大冒嘆 です。このメ—力 
I の 志学 社というトコロは、 PC 
関連の教育用ソフトの開発•販売 
で知られたところではありますが、 
元々勉強や仕事から逃避してゲ— 
ムを遊ンでるユ—ザ—が大多数を 
占めるこの PS 市場において、手 
段が目的にすり変わつたようなと 
いうか、幾ら食べても太らないダ 
ィエット広告のような素晴らしい 
売り文句は果たして如何程のモン 
でしようか？ ゲ—ムは RPG 仕 
立でスト—リ—は、遥か遠くのど 
こかに小さな島国の アリスメ 国が 
ありました。かつては近代国家と 
してア—バンライフを栄華してた 
のですが、突如数や計算を操る 大 


CPC が既に欠かせないデ 
バイスとして定着し、コレ無しに 
はロクに漢字が書けないわ計算も 
促ならないわで、 I 般生活におい 
て極めて支障をきたすこと類り。 
こないだ会社の行動予定表に『特 
別休暇』と書こぅとしたら、最後 
の一字がどぅ頑張つても出てこな 
くて、やむなく 『特別休み』 と書 
いてフロア中の婦女子に力一杯馬 
鹿にされましたが、既に人間様の 
方がコンビユ—夕の端末と化して 
ンじやないかと不安になる今日こ 
の頃。なかには常にオンラインじ 
やないと不安でしようがないと言 
い出す人もいる位で、確かに既に 
インタ—ネットでの情報サボ—卜 
が無ければ獅子丸の会話レベルは 


40 %以上 IQ が下がっている気が 
，します。先週、打ち合わせから帰 

I りの電車で同僚との世間話の途 
中、確か蟹食いたいねといぅ話に 
なつた際にその彼「僕カニだめな 
ンスよ。昔 TV でセブンが怪獣に 
殺されちゃつたの観て以来トラウ 
■マになつちやつて。確かえ〜と、 
■そぅ— カニモグラ— って怪獣で 
_すよ”： セブンがドロドロに溶か 
,1されちやぅ ンですよね〜」『……〇 
えと、そんな怪獣いたつけ…？』 
r やだなあ、獅子丸さん知らないン 
ですか？確かそのあとアストラ 
が助けに来るンですよ！」『ウルト 
ラシリ—ズの中でもソンな話、俺 
知らないぞ？大体カニモグラ— 
つて一体ナンだ？』「え？セブン 
















魔王ランダムの出現でメタメタに 
なつてしまいました。これが夕、夕 
の荒廃なら単に復旧すれば良い話 
なのですが、困った事に国民全て 
の算数能力を幼児以下にされてし 
まいました。薬草の調合や造船の 
設計図はおろか日にちすらワカン 
ナィといぅ、超近代国家からいき 
なりニカウさんの水準を大幅に下 
まわる超アホ国家に転落し、更に 
島中には甲冑兵士やらドラキュラ 
やらコンセプトに余り一貫性の無 
いモンスタ—が徘徊して捕まると 
算数の問題を出され 正解しないと 
殺される といぅ最悪の状況。どれ 


一 Tf ぃ 



程の月日が経ったの かこの国を救 
えるのは『計算能力』を身に付け 
たものだけであると いう伝説まで 
生まれた頃、やがて乗っていた船 
が難破しプレイヤ—である主人公 
が一人、この島に漂着する処 から 
始まるという、今日びのゲ—ムの 
中では比較的 無理の無い 設定で要 

! するにこのアホ島民の情報を聞き 
ながら大魔王ランダムを俺様の算 
数能力で蹴散らしてやるという目 
的ですが、ゲ—ムはリアルタイム 
で時間が進行し、ダラダラやって 
ると魔王様から「この島から出て 
行け。この島をどうしようと ワシ 
の自由じ や！」 と言われますから 
ねゲ—ム時間の7日間以内にクリア 
するのが条件で、ブレイ中にうつ 
- かり ウトウトしち やうとエライ事 
_になってる訳です。戦闘方式は、 
敵の出題する算数問題を数字や分 
数など記号の力—ドを使って解答 
する形式で、数秒以内に答えない 
と攻撃され、当然戦闘中にポ—ズ 
など出来る答もなく、答えを間違 
えたり、モタモタしてるとアツサ 
リ殺されます。また力—ド=体力 


なので自分で常に必要な力—ドを 
仕入れて無いと判っても答えられ 
ない状況になりますので、初めか 
ら最後まで全く油断ができません。 
問題の内容は小学生対象でゲ—ム 
|スタ—卜時に一年生〜6年生程度 
の難易度選択が可能でゲ—ムが進 

I 行するにつれ高くなります。これ 
がまた非常に曲者でして、イイ大 
人な私、当然6年生を選択しまし 
たが、獅子丸程度がゲ—ム感覚で 
_できるのは2年生迄で、3年生を 
■超えると3桁 X 2 桁の掛け算とか 
|暗算で即答困難な難易度に突入し、 
|最終的には円柱の体積とか、分数 
_の乗除混合計算までも遠慮ナシに 
■出題されてきます。コレを真っ向 
_勝負でやり続ければ算数能力的に 
_は充分以上の成果が期待できそう 
M ですが、既に脳細胞が減ってゆく 
1だけの歳になった我々には、頭を 
誦使うということが如何に面倒かと 
■いうことと、自分が物凄い不精者 

E だつたことを改めて認識させられ 
たダケでした。そして やつとこさ 
大魔王を倒すと「私の使命もこ - 
迄の様だ」と捨て台詞を残し、そ 


— れを聞いた島の住民「 ワシら近代 
国家で調子 nv てたのを気付かせ 
るために魔王はコンナ事したのか 
#も知れん」 と、実に物分りの良い 
■コメント。しかし魔王を倒しても 
人々のアホは直らず、計算能力が 
戻った暁に帰るための船をつくっ 
てやるのでオマエが国じゅぅの皆 
に、数の大小から算数を教えろと、 
一生一緒にいてくれやに等しいコ 
卜を言われ、結局俺 だけ 救われな 
いじゃん！と、このゲ I ムは何 
でも上手くは行かないのが世の中 
といぅ有難い人生教訓までプレイ 
ヤ—に植え付けて終わるのでした。 
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1 Z ガ•任天堂 . SCE を 

描き 終えた時点で 

「ハ—ドメ—力—編終了！ j 

などと窖かれていましたが 

古くからハ—ドの開発を 

手がけ、今なお現役で 

パ—ドの供給を続けて 

いるあのメ —力—を 

忘れないでください 

(横浜市•たつりんさん) 



お待たせしました。今回は玩具で有名なあのメ — 


フロムエーで求人募集するのはいいアイデアだと思います。ゲームマニアの失業率は相当高いと思 
うので。（神奈川ザイード） 






































担当編集がガンダムで一番好きなのは「サクレロ」です。あの’自が！ 























































ごめん S 君。君にあけたキン消し，トイレに落とした奴だ 0 たんだ。 




















































はやのん：引越し後、テレビを買いたくない！ ということで、音の出ない PC モニターで 『FFX』 をプレイ。ステキなフルボイスを聴くこ 
^59 1 となくクリアしてしまいました。でも結局キューブにあわせてテレビを購入。 [FFXJ の2回目、いっとく？ _ 
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実写のガンダムゲ—ムは無かつたことにしてほしい今日この頃です。 
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今回はゲ—ムの難易度と面白さの関係について 
お話します。実は先日、ある人が雑誌に書いてい 
る記事が気になつてこのテ—マを選びました。そ 
の記事にはこう書いてありました。「今は難易度 
が高いゲ—ムは必要ない。難 i で売り上げも決 
まる」 思わず首をかしげてしまいました。そうな 
んでしようか . ？ 

さて難易度。まずは言葉の意味が結構深い。英 
語で言うと difficulty 。 それから訳すと、難度と 
いう方が正しいそうですね。難度というと思い出 
しませんか？俺は体操競技を思い出します。ウ 
ルトラ C とかね。 C 難度とか言うじやないですか。 
でもなぜゲ—ムの場合は難易度って言うんでしよ 
うね？体操の様に人間が体を張ってできる事の 


限界(難)を追求して、それを採点するというひ 
とつの"ゲ—ム"において、簡単(易)な事をし 
ていても得点は入らない以上、易しいという要素 
に対しては、ほとんど興味が無いに等しいですよ 
ね。どれだけ難しいことが出来たか？例えるな 
ら「難度」という方がすっきりしています。 

だからゲ—厶も「難度」で良いんでしょうね。 
まあどうでも良いことなんですが。 

そして今回のテ—マ 「ゲ—ムのさの鍵とは 
WWE なのか ？ J に触れていきたいと思うわけで 
すが、結論からいうと、ゲ—ムとは難しさを楽し 
むものです。そのコンテンツの難しさの演出がそ 
のコンテンツのセ—ルスポイントとなるべきで 
す。でもこういう言い方をすると「じやあお前は 
何から何まで難しくて良いのか!?」と言われそう 
な気もするので、 I 応お断りもしておきますが、 
面倒くさいとか、解りづらいとか、思ったように 
ならないとか、そういつたモノは肯定しませんか 
らね。あしからず。それは難しいのではなく、内 
部的にできが悪いゲ—厶のことです。 

あくまで"インタ—フェイス"は整った状態 
(遊ぶための礼儀作法がある状態)で成り立つ話 
ですから。その上で遊んでみて、どのぐらいの歯 
ごたえというか、達成感があるのか？が最も大切 
です。解りますか？ 

じゃぁ過去で自分が面白かったゲ—ムを何かひ 
とつ思い出してみて下さい。そしてそのゲ—ムの 
中で特に面白かつた部分は何処でしたか?? 

思い出した部分は、きつと難しい要素をクリア 
したことで得たモノがきつかけで手に入つた代物 


だと思います。爽快感の部分にせよ、印象的な 
(心に残った)部分にせよ、です。 

入力にコツを要するコマンド打ち込みで発生す 
る格闘ゲ—厶の技やコンボ' RPG の謎解き' ド 

ライブゲ I - ^のコ—ナリング . そしてそれをマ 

スタ—して、ステップアップして、達成感を積み 
重ねながらプレイを促す感覚。これでしよう。や 
っばり。それに簡単だったけど面白かったという 
ゲ—厶ってありますか？先程も言いましたが、 
操作が自分の感覚にマッチしていたとか、絵柄に 
魅かれる点があったとか' インタ—フェイスが簡 
単だったり生理的な好みで自分に響くポイントが 
あるとかいった事は抜きに考えて、単に「難度が 
低いから面白かった」ということは絶対に無いは 
ずです。だから、ちよっと乱暴な言い方ですが、 
易しい事なんで美徳でも何でもありません。 

I 見、ゲ—ムとしては例外的なモノに感じる、 
モチへ I ションの中心がム I ビ I を見ることがへ 
—スになっているものや、対戦系のいわゆるゲ— 
厶を対戰ツ—ルとして使用している様なゲ—ムで 
も同じことです。 

全ては W 8® や征 i に似た快感を求めさせて 
やまない難しさがキ—となって隠れているはずで 
す0 

でも悩むんですよね。じゃぁその「難度」とや 
らのハ—ドルをどこらへんにするのか？を。 

以前ゲ—ムの命はアイデアだ。と言いましたが、 
良いアイデアもゲ—ムの難度における解釈が取り 
違えられると、いつべんにつまらないモノになつ 
てしまう訳ですからね。 






病院の自販機に「コーヒー（レモン味)」というのを見かけた。自分には試す勇気がなかった…。 
(北海道斉藤章道） 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


PU が遅ければ難度は下がりますよね。逆にすれ 
ばその逆になります。コースはどうでしょう？ 
CPU はプログラムで走りますから、まずは特定 
のスピ—ドを与えておいて、後はコ|スレイアウ 
卜が簡単なほうが自分は早く走りやすい。という 
ぐらいですか。これについても逆もまた然りです。 

そして 表面上の策に合わせ、マニア向けだと C 
PU の速度を早くして、コ—ス自体も難しくして 
……という調整をし、マニア向けではないものは 
全て逆を施して……でもこれじやあ全然ダメで 
す。コンテンツの持つ難度の幅が狭くて、満足で 
きる人の数を限定しすぎます。例えばレ I スゲ— 
ム等は確かに男の子向けです。ゲ—ムを良く知っ 
ている人もユ—ザ—に多いでしょう。でも「ドラ 
イブ」というネタはゲ—ムの中では才—ソドック 
スなジャンル、手を出すユ—ザ—は幅広いはずで 
す。それが F 1 であれ、 SF っぽいテイストであ 
れ。なので難度の調整に関してはある程度グロ— 
バルな懐の深さが欲しい。 

ではどうするかというと、 11 HV 9 のレ—スゲ—ム 
でよく見られる手法では、ゲ—ムの展開に対して 
様々な補正をかける考え方が 一 as です。 通信ド 
ライブゲ—ムで順位の低い車のグリップカが上が 
って' 速いスピ—ドで力—ブが曲がれて先行車に 
追いつけたりといった補正は、読者だったら知っ 
ている人も多いと思います。それに似た感じで他 
には一人プレイの際でも、プレイヤ—が一周を回 
るまでに様々なデ—夕をサンプリングして、それ 
を2周目以降に適応させたりという ケ—ス も多い 
です。 


サンプリングデ—夕の例は、1■区間、卜—夕 
ルラップタイム2■壁にぶつかった回数と場所 
3 ■通ったライン 4 ■ブレ—キを踏んだ回数と場 
所 5 •ハンドルの切り方。等々で基本的にこの 
人が上手いかどうか？下手か？ド下手か？そ 
れともメチャ上手いのか？とかが総合的に判断 
できます。(各デ—夕の取り方とそのデ—夕の判 
断基準は秘密です)そして足りないスキル対して、 
何らかの(最高速、グリップ等)のフォロ—をプ 
レイヤ—に入れたり、 CPU にマイナス要素(ス 
ピ—ドダウンやクラッシュ)をあてつがたりしま 
す。こうすれば、同じゲ—ムの中で、ある程度ス 
キルのばらついた人達を面白いゲ—ムシ—ンに引 
き込む可能性が増えます。そしてその補正の割合 
をテストプレイを通じて調整していく。それが才 
I ソドックスでしようね。ただし、ここであげた 
例のほとんどは既に特許化されているのがほとん 
どで、今でも更に進化をし続けています。 

とまぁ、後半は難度の「まるめ方」のお話にな 
ったのですが、もう I 度言いたいのです、ゲ—ム 
は難しくなくてはダメです。嫌がられてもダメで 
す。「難しく、面白く」これが目標。 

俺に言わせれば、 ゲ—ムの難なんてカレ— 
の辛さと同じ。 辛すぎるからマズイわけでも、 甘 
いから美味いわけでもない。辛さと美味さの関係 
が整っていればそれで良しです。カレ—は辛いモ 
ノだから辛く作つて「辛いなあ」と言われながら、 
最後まで食べてもらつて r 辛かつたけど美味しか 
つた」と音5れるようなカレ—、 いやいや、ケー 
ムを作りたいです。 では。 


名 MIS 洋 ( なごし • としひろ)： 65年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4研ソフト研究開発部部長を経て、現在アミュ—ズ 
メントヴイジヨン社長。セガ時代『パ—チヤレ—シング』等に CG デザイナ—として参加後' プ□デュ—サ—兼デイレ 
クタ—として F 1 K イトナ USA 』 をリリ—ス。現在、ゲ—ムキュ—ブにて新作タイトルを開発中。 
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ではそれを避け「難度」をコンテンツに適正に 
与えるためには何をするべきなのか？ ですが、 
これに関しては表面上の策は余り多くはありませ 
ん。 

表面上の策とは 
1■年齢や性別に合わせる 

2■ゲ—ムに対する理解度に合わせる(要するに 
マニア or 素人) 

3 ■ヒットした作品に合わせる(ちよつと間違う 
とバクリとも言われます) 

基本的にこれぐらいですね。まぁ 3 は置いとい 
たにしても、これらを主にコンテンツのネタと狙 
ったマ—ケットに絡ませながら考慮して、難度の 
高さを決めていく訳です。でもこれぐらいは誰で 
も想像がつきますよね。 

では、それをふまえて具体的にどんな調整をす 
ると思いますか？ 

でも全てをここでは書けません。なぜなら書き 
きれないからです。先程、表面上の策は多くない 
と言いましたが、 の策は死ぬほど 

あるからです。 

少しだけ例を出しましよう。ではドライブゲ— 
ムがあったとします。ル—ルは10レ—ス走って、 
ゴ—ルした順位で得点が加算されます。良い順 
位=高得点です。そして全レ—スで加算された合 
計ポイントが多いと優勝です。 

ではこのゲ—ム、1人用だったとして、難度調整 
はドコにどうやつて設けましようか？触れる部 
分は大きく見て3つ、プレイヤ—力！挙動 、 CP 
U カー挙動、コ—ス設計です。自分が早くて 、 C 
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他人から見ればつまらないゲームなのかもしれない 
タメだけどなにか弓 I っ挂〖かる、面白くないけど得体のしれない/\°ヮーに溢れる 


見方によってはなかなかいける••…はず、それが悪趣味ゲームだ 


「俺には分かる」、「俺だけは理 
解でさる」。そんなマィナー魂 
をくすぐるのが、惡趣味ゲー厶。 
確かに面白くないかもしれな 
い、バランスが惡いかもしれな 
い、しかしその ゲー厶 には"姐 日 
通のゲ—厶"にはない個性に溢 
れている。無難に超大作を遊ぶ 

のもいい、ゲ—厶をコストパフ 
才—マンスで決めるのも悪くは 
ない。しかし！無難だけでは 
面白くない n 背中に寒気が走 
るまでのジャケット、開始1分 
で感じる惡の波動' ただのダメ 
なゲームなのかそれとも光る個 
性を持った「悪趣味ゲー厶」な 
のか？そんなギャンブルに似 
たスリルを楽しめるよぅになれ 
ば、ゲ—厶ラィフが更にひろが 
る— . かもしれない。 






















あなたにとつての 
バカゲーとは？ 


r シスプリ J 。 Nifty でその存在を知って思わず買ってしまったが未だプレイせず。（愛媛馬渕康之） 


♦悪趣味ゲー厶奪表 ♦ 


1986.12 .10 『たけしの挑戦状』発売 
(FC) 

1989.4 .18 マインドシーカー発売 
(FC) 

1989.7 .25 『美味しんぼ』発売 (FC) 
1990 『トリオ THE パンチ』発売 

(AC) 

1990.12 .14 『暴れん坊天狗』発売 (FC) 
1991.10 .11 『ソードオブソダン』発売 
(MD) 

1992.3 .6 『トイレキッズ』発売 
( PC エンジン） 

1993.3 .31 『であえ殿様あっぱれ一番』 
発売 (SFC) 

1993.9 .3 『ああ播磨灘 j 発売 (MD) 

1994.1 2. 2 制服伝説プリティファイター 

発売 (SFC) 

1995.3 .17 『ラブクエスト』発売 
(SFC) 

1995.8 .3 悪趣味ゲーム紀行 
連載開始 

1995.11 .22 『ぱっぱらぱお一ん』発売 
(SS) 

1996.8 .9 『デスクリムゾン発売』 
(SS) 

1996.4.1 『大冒険セントエルモスの 
奇跡』発売 (SS) 

1996.1 2. 6 『里見の謎』発売 (PS) 
1997.10 .19 ボイスファンタジア失われ 

たボイスパワー発売 (PS) 
1997.11 .28 『64 大相撲』発売 (N64) 
1999.2 .10『THE ガッツ』発売 (PC) 
1996.1 1.22 『 FIST 』 発売 (SS) 

2000.1 2.1 『炎多留』発売 (PC) 

2001.9 .21 悪趣味ゲーム紀行単行本 
2刊発売 


1991.10 .11 
1992.3 .6 
1993.3 .31 

1993.9 .3 
1994.1 2. 2 

1995.3 .17 

1995.8 .3 
1995.11 .22 
1996.8 .9 
1996.4.1 


1997.11 .28 
1999.2 .10 
1996.11 .22 
2000.1 2. 1 
2001.9 .21 


を惑わす電波が飛んでいるのが特 
徴。制作者がどこまで〃ィつちやう" 
のかみたいがために思わずプレィ 
を続けてしまう中毒性に注意です。 

〃美少女頼み"も忘れてはいけま 
せん。要は、「とりあえず カワィィ 
女の コ いつぱいだしと け！」 とい 
うこと です。これはこれで潔いの 
ですが、ギヤルゲーとして最大の 
欠陥である、キヤラが可愛くない 
というのも見うけられます。 さら 
に、かわいい絵だとしてもキヤラ 
に思いを入れ込んだ分システムが 
おざなりなのも悪い意味で良い感 
じです。この系統はガマン強いフ 
ァンに支えられています。 

『 THE ガッツ』 ( PC ) や『炎多 
置？£といつた新機軸の「悪 
趣味ゲー厶」が生まれてきて おり 
ます。大多数のユーザーからして 
みると、無類の「悪趣味ゲー厶」 
となり ますが、一部の方々の趣向 
には 『 DQ 』 や 『 FF 』 を 越える 
作品となり得ています。「悪趣味」 
と「傑作」の両面を併せ持つ新た 
な方向のゲー厶も誕生してきてい 
ますので、「悪趣味ゲー厶」には 
今後も目がはなせません。 


ちよつと音を 
振り返つてみましよう 

「ゲー厶批評」で悪趣味ゲー厶紀 
行の連載が始まつたのは , 95年の8 
月。このときから「ゲー厶批評」 
では悪趣味ゲー厶を取りあげてい 
るわけですが、年表をみてみると 


ャラ系の同列として芸能人モノが 
あるのも押さえておきましよう0 

この系統はプレィ中に「うそ-」 

という回数が増えそうです。 

つぎは、『大冒険セントエルモ 
スの^^』 ( SS ) に代表されるク 
リエィターのネジが飛んでる系。 
ゲームのいたるところにユーザー 


「悪 S . 味ゲー厶」にもさまさまな 
タィプがあるようです。『美味しん 
ぼ J ( FC ) に代表されるようなキ 
ヤラもの。このタィプ傾向として 
既存のキヤラ特性を活かそうとし 
てか強引なシステムが多く…… 
『美味しんぼ』の場合は原作もか 
なり展開が怪しいですが。このキ 
















がっぷ獅子丸 vs. 阿部広樹座談会 

_麵_罗 ㈣ 美と參焚# ㈣ の 

mo low 

悪趣味ゲームとクソゲーを語らせたら右に出るもののない（はず)のがつぷ 
獅子丸と阿部広樹のぶつちゃけトークが読めるのは「ゲーム批評」だけ!！ 


:ロゲーの 『 eye's 〜あなたの瞳にうつるもの〜』。「特に才能のない素人が創作衝動にまかせて作 
ました」感がたまらん。（京都獅剰烏丸） 


がっぷ獅子丸(以下がっぶ)：どう 
してクソゲ—ハンタ—になつたの？ 
阿部：え—と、なんでクソゲ—ハ 

ンタ—になつたか . 。あのう、 

ちょうど , 90年代の半ば過ぎにゲー 
厶クリエィタ—バブル(淡 1) っ 
てあったじゃないですか。ゲ—ム 
批評煽つてましたよねすごく。あ 
れはあれでアリだとは思ってたん 
ですが、でも遊んでつまらなかっ 
たら"ごめんなさい"つてのがル 
I ルだったはずですよね。でも、ク 
リエィタ—至上主義が行きすぎて 
「俺のゲ—ムの面白さが判らない才 
マエがダメだ」って奇妙な論理が 
出てき始めまして。田舎のこうい 
う感じの人の尻拭き仕事してたせ 
いか、すっかり根性が曲がってま 
して、ちよつとからかつてやろう 
と思つてクソゲ—ハンタ—になつ 
て書いてみたつていうのがはじま 
りだつたんですけど。やつてるう 
ちに面白いなあつて。なんか、見 
たままを書くのが面白かつた。つ 
I か、ニフテイサ—ブで岡田〇※ 


2) さんの立ててた会議室で暴れ 
てたんですよ。そしたら「君、面 
白い暴れ方するから」とスカウト 
されまして。で、 XXXX の変わ 
りに。 

がっぶ：「おたくウィークリ I 」 
(浓 3) だよね。 

阿部：本当は XX さんが書くはず 
だったんですけど。 

がっぶ： XX さんは、クソゲ—や 
る答だったの？ 

阿部：じやなくて。なんかだらけ 
た文章書くはずだったんですけど。 
依頼して、一回も書かなかったら 
しくつて。 

i いままで、続けてきているの 
は ,?. 

阿部：なにが面白かったのかは判 
らないんですけど、書いていると 
なんか(ゲ—厶を)やるじやない 
ですか。僕はがっぶさんみたいに 
解くまではやらないんですよ。な 
んせ 30 分位やったら止めることも 
ぁるんで。でも大体|回は解きま 
すけど……『里見の謎』はちよつ 
と解けなかつたんですよ。よくと 
きましたねアレ。 

がつぷ：アレはね' 時が解決しま 


すよ。(笑)時さえ無限に考えれ 
V60 

阿部：なるほど(笑)。 

普通のレビューと"悪趣味ゲ 




丨ム•ク ソゲ^~ "の レビュ^ — とい 
うのは違ったりするんですか 

阿部：同じなんですけど。基本的 
に正直に書く。見たまんま書くと 
いうことでしょうか。 

がっぶ：同じだと思いますよ他で 
書いている人と。たまたま、話題 
になるじゃないですか「ヘンなゲ 
—厶買つちゃつてさあ」みたいな 
(笑)。「これ文章でやれば」、で始 
めたんですけど、面白いゲ—ムを 
レビュ I する人って世の中に一杯 
いるじゃないですか。ただ、マイ 
ナ—なものって、書く人もあまり 
いないですし。ソフトが乱立して 
きたなかで、日の当たらないもの 
ってありますよね。こう縁日の夜 
店でみんな並んでいるところにス 
I パーにいるようなもんでさ、ワ 
タアメとか金魚すくいとかやつて 
る後ろで「ガリガリくん」(※彳) 
食うヤツいないじゃん。そういう 
ところに位置する商品を語る人が 
いなかつたから、そういうのをや 


悪趣味ゲーム•クソゲ I 
遊^のヒミツ 






















i) 


ちぷ 

獅手丸 


(がっぷししまる） 


イラスト（左 


る意義というかいやそういう立 
派な考えは毛頭ないですから' 今 
あとづけで考えた理由ですけど' 
そういうのもあるのかなと。後は、 
メ—カーさんとつるんでるわけで 
はないし、ちようちん記事とか書 
いてるつもりもないし。買つたほ 
うがいいですよって言う気もない 
ですし。悪趣味ゲ—ムでも面白か 
つたつていう人もいますし。どん 
なゲ—ムでも初めて触ればなんで 
も楽しいじやないですか。 

阿部：まあそうですね。 

がつぷ：自分の思つたことはその 
まま書いちやつたほうが気持ちい 


いよねつて。遊んで2分でなけま 
したとか、そんときの思つたこと 
は正直に書いちやつたほうが楽チ 
ンだなつて、そういう気持ちでや 
つてます。本当にエンディング見 
てあまりにも怒り狂つて(笑)手 
裏剣にして寝ちやいましたという 
こともあるわけですよね。土鍋で 
煮ましたとか一※5)、思わず割つ 
ちやいましたとか、そういうのは 
書いて許してもらえるかなつて。 
阿部：『里見の謎』なんてフアミコ 
ンショップになにも知らずに入つ 
ていつて、僕は事前に情報は見て 
いたんですけどね。ゲ—ム誌で画 



面写真が載っていて、それ見た瞬 
間にこれはスゴィと思って、買わ 
なきや！ と思う くらい そのスゴ 
ィ画面だったんですよ(笑)。で、 
ファミコンショップに行ったら『里 
見の謎』が売ってたんですよ、発 
売日に。 もう ジャ ケット 見たら も 
のすごいんですよ絵が。「コレだ”：」 
つて買つたら。スゴかつた、)ンャ 
ケットより スゴかった(笑)。 

がっぶ：天然ですよね。いいなぁ、 
天然って。狙ってやったやつは判 
りますよ。 

阿部：そうですよね。最近のジャ 
レコの…… 

-『ス ■ —パーマィクち やん』 で 

がっぶ：アレは良くできてんです 
けど、ナンでああいう盛り付けに 
しちやうの？ もつたいないです 
よね、遊んだらよくできてるんで 
すけど。なにも自分で"クソゲ— 
つていうことないじやん。「クソゲ 
I やるならジャレコ」つてさあ 0 : 
こつちが心配になつちやう(笑)。 
攻撃は最大の防御って思つてんじ 
やないだろうなつて。『里見の謎』 
は確か広告みて(笑)秋葉原のお 


てみてオス スメて て書いてある 
じゃないですか、「ホント？」つて 
(笑)。とりあえず買つてみようか 
なと。で、買つてみて始めて20分 
くらいやつて「ヤべ H 」 (笑) 
阿部：20分もかかりました(笑)？ 
がっぶ：「え—っ」とか思って(笑)。 
「なにこの絵！」とか(笑)。 

阿部：(笑) 

がっぷ：会社で見てたんですよ。 
そのまま 30 分くらい遊んで、「あ— 
ぁ」つて後ろから一人減り二人減 
りするんですよ。最初 10 人くらい 
後ろにいたんですけど(笑)。その後、 
30分後には誰もいなくなつて 、I 
人で2時間とか3時間とかやつて 
て、「俺も付き合いいいなぁ」(笑)。 
バンバン死ぬし。セ—ブしてない 
とそれつきり(笑)。それでしばら 
くーヶ月か2ヶ月寝かしといたん 
ですけど。そのときは(悪趣味ゲ 
—ム紀行の)連載やってたんで、発 
売してしばらくして取り上げよう 
と思つていたんだけど、それから 
本気でやつたら、本気でスゴかつ 
た最後まで。 j 応はケツまではだ 
いたいのは遊んでみて、ケツまで 
いつて書かなかつたというのもあ 


ること自体「悪趣味」で「バカ」だなと思った。でもそれが人生ってもの。 












『ファイトでボン 1 J とか新日のゲーム全般。（京都元千秋ファン) 


りますしね。 

1創つていると.きも"面白くな 
い"という感じで創つてるんでし 
ようい？ 

がつぶ：どうなんでしょうかね。 
阿部： 2通りでしょ。 

がっぶ：〃悪趣味ゲ—ム"ってね、 
なんでか"なつちやうのよ"。なつ 
ちやうときは(笑)。最初からそう 
いうゲ—ムにしようつて人はいな 
いんだろうけど。結構ね' 頑張っ 
ているんだけど、なんかつまらな 
くなつてる。なんでクソになつち 
やたんだろう。 

阿部：あとで考えても判らないと 
きがありますよね。 

がつぶ：気がつくとできてないと 
か、面白くするつもりだつたんだ 
けど上がつてみたらクソだつたと 
か。ありますよね。なにか間違つ 
てたんでしょうね、意識しないと 
ころで。これはね、判るなあみた 
いな。なんかね"天災，みたいな 
もんかな。なつちやうのよ(笑) 
阿部：どんなスタッフ集めても、 
できるときはできちやうんですよ。 
——創ろうと思つて創つているパ 
夕. —ンはあるのですか？ 


がつぶ：盛り付け"クソゲ— ,で 
売ろうとしているヤツはあります 
よね。〃クソゲ— ,つていつて売つ 
たヤツで成功しているのは基本的 
にはないでしよ。いいことはない 
と思います。そもそもクソゲ—ブ 
—ムつてあつたの？たまたま「超 
クソゲ I 」 (—6) が売れてたんで、 
それに追随したりとか。 

阿部：あれつて本だから売れたつ 
て思うんですけど。そもそも。本 
で1300円でしよ、いつぱい載 
つてるじやないですか。読んでみ 
て、そのなかで中古で欲しかつた 
ら買つてみようかなつて。そこで 
スゴィ値段ついちやつたじやない 
ですか。抗議の手紙がくるんです 
よ。おまえらのせいでクソゲ—の 
値段が上がつたと。俺らはクソゲ 
I 買うの好きだつたのにつて。『里 
見の謎』が定価よりも高くなつた 
とかいつて、値段つけたのは俺じ 
やねぇよ(笑)。 

がつぷ：そういうのはありました 
よね。中古屋で、はけましたとか 
感謝されたことも。ウチはこれが 
だぶついているんで、これ紹介し 
てくださいみたいなふざけた店も 


ありましたよ(笑)。 

I 普通の見方でゲー厶を見てな 
いですょね(笑) 

阿部••そうですかね。それってマ 
ニアにとって普遍的なものだと思 
うんですけど。そこそこの値段で 
あれば買いますよ。 

がっぶ：そうですね。一時はあま 
りにも酷すぎて I 度見てみたいと 
いう怖いもの見たさっていうのは 
確かにありましたね。それはそれ 
で特化した部分があるんでしょう 
けど。最近はみんな程ほどになっ 
ちやって。そこそこ遊べるし、そ 
こそこつまんないんですよ。そう 
いうのが多くなっちやった。そう 
いう意味ではやっぱり紹介したり 
目に付ける基準というのは変わっ 
てはきていますね。基本的にヘン 
なゲ—ムって遠巻きに応援したい 
じやないですか(笑)。 

阿部：遠くで、心の中で応援する 
という。 

がっぶ：まぁクソゲ—とか悪趣味 
ゲ—厶は無くならないですよ、月 
60本出ているわけですよね。年間 
にすると10 00本くらい全ハ丨 
ドで出てますよね、 PC を含めて。 


目はいってないんですよね消費者 
は。年間 10 本買えば精 I 杯ですか 
らユ—ザ—って。普通の人はやっ 
ぱり平均すると3本がいいとこな 
んですよ平均すると。そうすると 
みんな一部の大手、その中でも主 
要なタイトルに集中するのは当然 
であって、ピンスポットの外側で 
は有象無象あるわけですから、そ 
ういうのに目がいって、僕らの読 
んでそれを買つたら勝ちかなつて 
そんな気がしますね。 

阿部：そうですね。 

がっぶ：昔から『ドラクエ』気に 
入らない人もいますし、 『 FF 』 は 
もつといますし(笑)。『マリオ』な 
んかゲ—ムじゃないって言い出す 
人もいるわけですよ、凄い奴は。 
そういう意味では、どこも良いと 
こもあるし悪いとこもあるけど、 
メジャ—と違うところで作品性が 
出てるものであれば紹介する価値 
はあるのかなあという。 


がつぶ：基本的には、超クソゲ— 
がボンつと出て、それに後追いす 


便所の落書きと 
焼畑農業 







画：南敏久 イラスト（右) 


クソゲー八ンター II 




(あべひろき) 




るものが出てきてるんで、似ちや 
うかなと。みんな同じ拾いかたと 
か着眼点とか。やっぱりこれは A 
Be 文体真似してるなとか、そう 
いうのはどうしても見えちやう。 
オリジナルのほうが面白いに決ま 
ってるんで。僕程度が言う程の深 
い含蓄はないんですけど。まあ' 
超クソゲ—はね、痛快な本だった 
んで、気持ち良さそうに書いてん 
なとか、凄いなあとか。この逆風 

に対してココ迄 . へタレだなあ 

俺と思いながら見て ましたけど 
ね。 XX 氏にココ迄言うかって。 
阿部：あの人と僕、本気でケンカ 
しました から。 

がっぶ：まあ、あそこまで書く人 
っていなかったから商業べ—スで。 
阿部：あれって原因があったんで 
すけどね。遠隔で請け仕事してた 
んで、人と接触は無かったんです 

よ。仕事はしてるけど。そのせい 

だと思うんですけどね。 

がっぶ：草の根でやってるものよ 

り、思いつきり日の当たるところ 

でやつたというのはあれはスゴイ 

なというかですね、みんなそこに 

共感するものがあつたんじやない 


んですか。今でもそんな待望論つ 
て あると 思うんですよ、超クソゲ 
I の。クソゲ—ハンタ—の連載を 
待つている厳然たる層つていうの 
はいるんでしようね。 

阿部：今、紙媒体で連載できると 
ころつてないでしよう。 

がつぶ： そう？ 

阿部：僕、この間〇〇〇ロリコン 
つてよそのメディアで書いたんで 
すけど。あれつてどうも禁句だつ 
たみたいで。 

がつぶ：喋ると食えないなぁ、〇 
〇〇業界では(笑)。まぁ、そうい 
うのはね、便所の落書きだと思つ 
ていただければいいんですけど。 
焼畑農業 (※7) ですから業界お 
笑いネタとか……。一発モンじや 
ないですか。そこの畑は使えなく 
なるから開拓していくしかないじ 
やないですか(笑)。それを続ける 

というのはすごいリサ—チ能力で 

あつたり、 情報 ネッ トワ—クはい 

りますよね。 

阿部：だからそれはゲ—ム雑誌で 

連載できなかつたんです。「社長は 

メルヘン女•社員皆兄弟」みたい 

な単なる事実をフイクシヨンとい 


ぅことにして一般的な PC 雑誌に 
こそつと書いてる。ここだつたら 
読んでないだろつて。 

がっぶ：やっぱり、情報ソ—スが 
ないとできないですしそれを継続 
させるとなると。 

阿部：一回書いちゃぅと切れるこ 
とがありますからね。 

がつぶ：まあね。それを補つてあ 
まりある ネット ワ—クがない とた 
いへんかなぁと。そんなにヤバイ 
こと やつてる意識はないかな あと。 
阿部：笑つて許せるレべルかなと 
思つてるんですけど勘違いでしよ 
うか。 


がつぷ：どうなんでしよう。僕も 
基本的に物申したいとかそんな崇 
高な考ぇは毛頭なく、連載でやつ 
てるのもそうだし、マンガにしち 
やつたヤツもそうだし。読者コー 
ナ—で書いてるのもそうだし。 
阿部：でも最近マィルドになつて 
ますねぇ。 I 回目メチャクチャ面 
白かつたんですけど。へタクソと 
か書いてたり(笑)。 

がつぶ：その後、「こんなに罵倒さ 
れたのは生まれて初めてです」と 
手紙が来て(笑)。最初は僕的に凄 
く面白かつたんですよ、超確信犯 
的な手紙も多かつたんですけど、 
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『卒業 R 』 と 


あなたにとつての 
バカゲーとは？ 


れが里見の謎だ!! 


このゲーム、ジャケットをみるだけでかなりヤパめな雰 
囲気です。「ヒーローはこの世の終わりにやってくる …… j 
ジャケット裏のこのキャッチ、世紀末救世主伝説でしょう 
か。さらに、常識をくつがえしたり、白熱したりするシス 
テムの数々。そのシステム群が機能していれば名作だった 
んでしょうが、そんな上手く行かないのが世の常です。シ 
ステム以前にゲームそのもの破綻しております。 


なんかみんな良い人ばつかりにな 
つちやつて。 

阿部：なんでだろう。 

がっぶ：なんででしようね。みん 
な物腰が柔らかくなつちやつて、 
短い間だつたなあと。みんなに言 
われてることなんですけどね、「は 
じめだけおもしろかつたですね」 
って。いや僕もって(笑)。特に 
凄い絵の人いなくなつちやいまし 
たね。イラストは。 

阿部：送ってこなくなっちやつた。 
がつぶ：悪い事じやないけど、そ 
こそこ常連化されちやつてて、そ 
ういうのは残念かな。あのへタク 
ソつて書いちやつたコがホントに 
送つてこなくなつちやつたんで、 
ちよつと悲しいな僕。打たれ弱い 
よな、今の若い衆は(笑)。 

ソフトのレビューを書いてい 




るときはそのソフトを攻撃しよぅ 
といぅことはないんですか。 

阿部：それ、僕に聞くんですか(笑)。 
がつぶ：俺も(笑)。知つてる会社 
だつたり、友達がやつてるソフト 

を載せたこともありますけど . 

笑つてもらおうと思つて書いてる 
じやないですか。それは書かれた 


ほうは痛いだろうね。痛いのは 
「ワリィ j としか(笑)。 

I 悪趣味 ゲー厶っていうのを 探 
してるわけではないんですか。 
がっぷ：探してますよなにいって 
んで すか！ (笑)。ほとんど自腹で 
すよ、今までの歴代担当編集の方 
で「これどうでしよう」と言って 
きた人は2人だけ(笑)。あとは全 
部「次なにやるんで すか？」 って 
(笑)。はじめの 3 回までですよ、 
始めるときにネタとしてあったの 
は。今度の単行本で 5 本書き下ろ 
したんで、今度ので 42 本 (※ 8 ) ほ 
ぼ自腹っていうのが(笑)。買うだ 
け買ってやってみてもあんまり面 
白くなくって止めちやったものも 
ありますし。引きだしあけるとで 
すね' 俺なんなんだろうって(笑)。 
阿部：普通につまらんゲ—ムって 
あるじやないですか。 

がっぶ：普通でしたっていうのは 
ね。突出してつまらないとか' ブ 
丨メランにしたいくらい ROM が 
腐つてるとかですね。それもそれ 
で I 個のとんがつた要素としての。 
阿部：たとえば『大冒険』 7^9) 
つてゲ—ムがあるんですけど、サ 



夕—ンで。あのゲ—ムの面白さつ 
て、最初の町以外敵に征服されて 
るんですけど、他の町のボスモン 
スタ—の台詞がいつてるんですよ。 
台詞を見るためにどんどん進めち 
やラ。 

がつぶ：うん、そういうのつてあ 
りますよね。シナリオライタ—お 
かしくなつてるよこれ(笑)。あま 
りにもヘン過ぎて面白いとかは確 
かにあるわけで。 

阿部：そういうのがあると、僕ら 


も紹介のしがいがあるというか。 
がっぶ：まあね。面白く読んでも 
らえればというところでのチヨイ 
スになるんですけどね。基本的に 
はマイナ—ゲ—ム紹介だったりし 
ますし。 

阿部：ですよね。誰も遊んでない 
ようなゲ—ムとかね。 

がっぶ：面白ければ。違う意味で 
(笑)。こういう見方すると面白い 
つていうことが。クソ過ぎて面白 
いつていうのもありますけど、シ 


(沖縄上間巧) 






























ナ リオ ライタ—がおかしくなつて 
て面白いとか。根底から盛り付け 
が間違ってて面白いとか。僕はマ 
イナ—道をですね突っ走ろぅかな。 
まだ10本くらいストックはあるん 
ですよ。 

阿部：スゴイですね。 

がっぶ：スゴイといぅかですね、 
ゲ—ムショップで買ってきて、ス 
トックはあるんですよ。 

-すでにプレィしてたりは？ 

がっぶ：まだ触ってもいないんで 
すけど。なんかあまりにもスゴか 
ったんで。 

阿部：どんなんですか？ 

がっぶ： PS が中心ですよね。で 
も声優ものって好きなんですよ。 
声優とビリヤ|ドやったり7^10) 
とか、ボ—リングやつたりとか。 
阿部：声優とピリヤ—ドやボ—リ 
ングのやつは、声優が私服できて 
るじゃないですか、明らかに。 ス 
タイリストつ いてないんですよね。 
だから絵面的にすごいんですよね。 
がつぶ：なんかね、はずれの合コ 
ンいつたみたいじやないですか 
(笑)。あれがね、僕ら真珠の価値 
がわからない豚なんで、 あそこら 


へんの声優ファンエクスプロィテ 
—ション系のゲ—ムっていうのは 
ですね。やっぱりフアンじゃない 
ものから見ると、こんなに寒々と 
した自分って(笑)。それ自体が面 
白いなというのがありますよね。 
そのギャップがね。声優モノは、 
面白いな。作ってるほうは盛り上 
がってるんですよね。 

阿部：盛り上がってるんですかね 
(笑)。 

がっぶ：盛り上がって作ってる人 
も多いと思いますよ。 

阿部：作ってる人、声優ファン？ 
がっぷ：そうか もしれ ないですよ 
ね。バカにしつつも、やっぱり収 
録いっしょにできて嬉しかったん 
だろうな、と感じるものはありま 
すよ。モノによっては。そのね、 
ゲ I ムの中のテンションとゲ I ム 
を遊んでいる僕……距離感という 
か温度差が堪らないというか(笑)。 


ど、つにも書けない 
今後の活動 


がつぶ：阿部さんはクソゲ—ハン 
ター的にどうされるんですか？ 
今後の活動として。 


阿部 U 今後の活動？ . 以下20 

文字削除。 

がつぶ：なるほど。そんなこと載 
せられない(笑)。上手く締めよう 
とおもつたところを、なんでそう 
掲載できないこといつちゃうの。 
阿部：え—と、それじゃあ……誰 
もやつていないようなゲ—ムをや 
つていきたいなぁという。こんな 
んでいいかな(笑)。やつばし 『X 
XXXXXX 』 がなくなつたらつ 
て書いたらあかんもんなぁ(笑)。 

—がつぶさんは今後は。 

がつぷ：止めろつて編集部的に言 
われたら止めますという感じです。 

I もしそ. *9 いうことがあつても、 
個人的にソフトの収集は続けるん 
ですか？ 

がつぷ：いや続けないつて(笑)。 
惰性になつているダケ(笑)。アン 
ケ—卜の止めろ票が集まれば止め 
ればいいんじゃないですかね。 
阿部：本当に書いて面白いヤツつ 
て10個に一個じゃないですか。そ 
んなもんでしよ。 

がつぶ：うん。単なる義務感です J 

(笑) 

(8月24 !:11某所)：： 


注釈 

※彳 クリ HV 夕—バ プル ……この時 

期' ゲ—ムクリエィターが登場し 
まくつていた。その最たる方につ 
いてはノ In メント。 

岡田さん ……岡田斗司夫氏。オタ 
キングとしてあまりにも有名。 

—3 おたくウィ— クリ！ … web マ 
ガジン。おたく界屈指の人材を集 
めた n ラム陣は、今となつては実 
現が不可能。残念ながら現在は休 
刊中。 

※ 4ガリガリクン ……単純にいえば氷 
菓子。 

※ら土鍋で煮ました……なんのソフト 
か知りたい人は単行本「悪趣味ゲ 
—ム紀行」参照。 

※6 超クソゲ—…… 太田出版から絶賛 
発売中。 

※7 焼畑農業…… 一度草地などを焼き 
払つてから種をまいて収穫を得る 
農耕法。これをやつてしまうと数 
年から十数年経たないと焼畑とし 
ては使えない。 

み 8 42 本 ……単行本第2刊で新作を書 
き下ろしたものを足した数。 

※〇〇 大冒険 …… f 大冒険セントエル 
モスの軌跡』。セガサタ—ンで発 
売され、局地的に猛威を振るつた。 
「これはひどい」。 

※ 10声優と〜 ……楽しい人には凄く楽 
しい。それ以外の人には、不可解 
極まりないゲ—ム。 
























キャラクターも多彩。ただし 、なぜこのメンツがいつしよ 
に焼肉を食べてるのか？ なんて考えてはいけません。 


体当たりで敵を穴に落とし続けていると顔がニヤけてくる『ゴールデンアツクス J 。 （岡山 RYO ) 


りはるか後のことでした。しかも 
控えめに言ってもコンセプトが激 
似で すんで、 控えずに言えば「•八 
クり?」と言いたくなる人がいる 
かもしれませんが、それはたぶん 
考一又すぎでしょぅ。まったく、困 
つたことです。 

さてこの焼肉奉行では、お店に 
やって来た 3 人のお客さんに、そ 
れぞれの好みに合わせながらどん 
どん肉や野菜を焼き肉網の上に置 
いてひっくり返していき、ほどょ 
く焼けたところでお客さんの口に 
ネジ込んでいきます。 

さすがに後発だけあってゲー厶 
性を取り上げればこの『焼肉奉行』 


のほうが上です。なんだかんだ言 
ってもお金を取って売るだけはぁ 
り、ゲー厶としての戦略性を高め 
る工夫が随所に施されています。 

まず焼き網の位置によって火の 
通るスピードが異なります。 

タテ3 つ X ョコ4 つ置ける具材 
のスぺースの、中央部に近ければ 
近いほど火の通りが早く、特に中 
央2マスの火の通りは他のスぺ一 
スの倍近く早くなっています。逆. 
に 4 つのコーナーは火の通りが極 
端に遅くなっています。 

また、具材の種類によって火の 
通るスピードが違っているのも特 
徴で、カルビやタンといった具材 
に比べて、ニンジンやカボチャと 
いった野菜系は特に火が通りにく 
くなっています。それぞれ具材に 
よって焼けるスピードが微妙に異 
なるようですが、基本的には肉よ 
り野菜の方が焼けるのが遅いとだ 
け分かっていれば充分です。 

また 個性豊かなお客さんの キャ 
ラクターに合わせて一人一人好き 
な食材ゃ嫌いな具材がぁり、嫌い 
なものを食べさせないように気を 
付けなければなりません。 


焼肉を食べに行こう=: 


焼肉屋さんで肉をジュージュ^ — 
焼いて、ほどよく焼けた頃合いを 
見計らつてガンガン食べるという 
斬新なコンセプトのゲー厶『焼き 
肉亭』にぞっ< りな n ン乜フトが 
斬新な 『焼肉奉行』です。 

だつて「インターネットでタダ 
で遊べるゲー厶にそつくりなコン 
セブトのゲー厶を金取って売る」 
というコンセプトは、ある意味で 
チ やレンジ精神 六 爆発としか解釈 
のしようがありません。でも、も 
しかして焼き肉亭の存在を知らな 
かつたのかもしれないし。 

さてこの焼肉奉行、控えめに言 
うとコンセプトはインターネット 
上で有名な、ちよつと楽しめる 
ミニゲームてんこもり系サイト 

「MORTS Short Game Gaudy」 で 
公開されている Java ゲーム『焼 

き肉亭』に、ものすご一くよく似 
ています。 

少なくとも 2000 年の 5 月頃 
には『焼き肉亭 j は公開されてい 
て、『焼肉奉行』の発表はそれよ 
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I あなたにとつての 

趣味の悪さとシナリオのへボさではスクウェアイチ！『ライブ•ア•ライブ J 。 SF 編キャラデザ 


1 バカゲーとは？ 

の田村由美に惹かれて定価で…。（群馬風の中のマリー） 



いえるでしよう？ 

しかも、焼肉チヱーンの「牛角」 
とのタィアップに より500円 分 
の割引券が入つているため、プレ 
ィ後誰でも思う「ゲー厶としてど 
うこう以前に、漠然と焼き肉が食 
ベたくなる感じ」にも対応してい 
ます。『焼き肉亭』はその点に対 
応できてないところがちよつと残 
念なところです。 

もうち よつ と 凝つた内容にして 
焼き肉チエ ' —ンのホー厶ぺージで 
遊べるようにでもして、ある一定 
以上の得点を叩き出したら割引き 
券の スクリーンショットが 貰える 
ようにし、それを プリントアウト 
して持つていつたら割引いてくれ 
るなんてギミックに連動させれ 
ば、ちよつ とした 宣伝になるかも 
しれないのに残念です(一般の人 
が趣味で作った無料ゲー厶にナニ 

つてるんだ)。 

お昼休みに会社のパソコンでち 
よつと遊んだあと、つい夜同僚と 
焼き肉を食べに行きたくなるのは 
『焼き肉亭』ですが、夜になつて 
家に帰つてから晚ごはんを食べた 
あとプレイして、「今晩は焼き肉 


にすればよかつだ/」 と後悔した 
り、「よし、明日は焼き肉を食べ 
よう！」と決心して 朝になつだ 5 
忘れて e といつた楽しみかたをす 
るには『焼肉奉行』はオススメで 
す0 

最後に、焼肉奉行の客にはパン 
クスや埼玉在住の偽フランス人、 
マッチョおやじみたいな変人も混 
じつていて、特にパンクスは立日楽 
のジャンルで好き嫌いを表現して 
ます0 

焦げた肉や嫌いなものを食べさ 
せたときに吐きすてるようにつぶ 
やく 「アシツ K テクノ，. J という 
のには、どうでもいいかもしれま 
せんが個人的にすごく共感しまし 
た。 

一生一緒にいてくれてやること 
も、ラィフタィムをリスペクトす 
ることもできない私ならさしずめ 
「三〇道三！」 と叫ぶとこでしよ 
うか。 

これだけでもこのゲー厶は12 
〇点です、私にとつてだけは。 


主人公のありさまは、確かに鍋 華 
行ならぬ"焼肉華行" としか言い 
よぅがありません。 

正直言ってマゥスを箸に見立 
て、肉を皿の上からつまんできて 
焼き肉網の上に乗せ、ひっくり返 
していく 「焼肉の臨場感」 は、 
『焼き肉亭』のほぅが上です。 

でも確かに『焼肉奉行』よりは 
『焼き肉亭』をプレィしたときの 
方が 焼肉屋に行さ圪い/ \ D メ —9 
I は上昇しますが、ゲー厶として 
だけ見ると肉の種類や客の好みな 
どのゲー厶性を高める要素が色々 
盛り込まれているぶんだけ、焼肉 
奉行の方がゲー厶としては上とも 


この 焼含位置•燃焼速度•具 ffzl 

の tt ? みという 3 つの要素を瞬時に 
判断す る 必要があつて、その結果 
焼肉アクションゲー厶という謎か 
つイージーな題材のわりには、思 
いのほかリアルタイムの判断力や 
戦略性が要求され、何度もトライ 
してみようという気にさせてくれ 
ま 

たとえば野菜好きなキャラクタ 
1が含まれているときは、焼き網 
中央部に野菜を集中させて外周部 
に肉を配置していき、具材を置い 
ていくと同時に誰に何をどの順番 
で食べさせるかという順番を あら 
かじめ組み立てます。 

逆に野菜好きが一人もいなかつ 
たりした ときには、野菜を コー ナ 
—4 隅に置いていつてできるだけ 

焼けるのを遅らせ、中央部に肉を 

集中させてどんどん焼いていつて 

肉をねじ込む手数で勝負というス 

タイルになります。 

しかし、どんどん用意される肉 

を焼き網の上に載せて焦がさない 

ようにガンガン焼いていき、焼肉 

を仕切るだけでは飽き足らずにお 
客さんの口にまでねじ込んでいく 




















I あなたにとつての 
パ カゲー とは？ 


バカゲーと言ったら r ライブ•ア•ライブ j の“近未来編”。島本和彦節満載です。（岡山たう） 
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最近、悪趣味ゲームさえも、おカタく 
なりつつある風潮をマジに憂えるゲー 
ムライター。なんかねえ、ゲームって 
遊び以外の何物でもないんだから、も 
っと r □クでなし」であるべし！と 
思5のですが 




「子、怪力乱神を語らず」といぅ、 
中国の古い格言がある。昔から日 
中でベストセラーである『論語 J 
の主人公の孔子が、弟子たちに「論 
理的に説明の付かない、得体の知 
れないものは語つてはならない」 
とさとした 教えだ。だけどこの言 
葉が、おそらく最古の思想書に記 
録されたことで、「怪力乱神」が人々 
の心にあつた事実が世界史的に残 
つてしまつた。あいまいもこ とし 
た、未知に対する畏れ。それに名 
前を与えて「社会的存在」に仕立 
てたのが孔子本人、という皮肉だ。 

そして現代。ご先祖様の「怪力 


乱神」と同じく、「悪趣味ゲーム」 
といぅ名前が生まれた瞬間から、 
ソィツはゲー厶といぅジャンルが 
生まれた遠い昔までさかのぼっ 
て、存在を開始した。たとぇば恋 
愛 SLG なら、「スヶジユールを 
組んで、主人公のパラメータを上 
げ下げするゲー厶 J との揺るぎな 
い、鉄壁の定義ができる。では、 
「悪趣味ゲー厶」って何!?:ムサ 
サビを撃つとラィフが減る不条理 
ガンシユーテイング r テスクリム 
ゾン』や、ダメ高校生が港湾労働 
のあいまに横須賀中のヤクザをシ 
メて回る RPG 『シヱン厶1』、 


それに絶対にまっすぐに走れない 
自動車がぐるぐる回ってスッ飛ん 
でいくドラィブゲーム 『type 
- S 』 らの間に、技術的な共通点 
はカケラも見当たらない。 

けれど、それらは確かに「悪趣 
味ゲー厶」としか言いょうがない。 
かつて、絶望的につまらない、買 
って損した憂うつな気持ちになる 
ゲー厶を「カスゲ^ — 」と呼んだ時 
代がぁったが、かなり含みが違う。 
サツカーボールキックで土手ッ腹 
の肝臓にケリを入れるのと、スリ 
ツバですぱ一んとアタマを張りた 
おすぐらいの違いがある。 


僕らは、その違いをすでに〃知 
って"いる。だから、別に謎解きを 
しなくたつていい。もしあえて正 
体を探るなら、それは商品パッケ 
—ジに収まらずに、もやつと染み 
出たおかしなもの。企画、シナリ 
才、プログラムの総合であり、論 
理の粋を尽くしたゲー厶が持てる 
ハズのなかった「魂」ではないか。 

そんなわけで「悪趣味ゲーム」 
とは、人が存在する限り宇宙があ 
るといぅ「人間原理」に通じるの 
だ。遠い未来に人類が絶滅した後 
も、恋愛 SLG はあいかわらず恋 
愛 SLG だけど、「悪趣味ゲー厶」 
はあきれる人間がいないと「悪趣 
味ゲー厶」であり続けられない。 
そして悠久の歳月が過ぎ、猿が地 
球を支配して、ゲー厶を遊べるほ 
どの知性を進化させたら、再び 
「悪趣味ゲー厶」は復活の日を迎 
えるだろぅ。まあ、漫才の「ツッ 
コミ」に対する「ボケ」みたいな 
ものだ、きつと。 


「悪趣味ゲ—ム」とは人間原理だ！ 
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あなたにとつての 
パカゲーとは*? 


r フロントミッション 3 j 。キャラクター別ヴァン ツァーの ウイニングポーズには腰が抜けた。 
(福島小澤達也） 


化 



準 





ゲー厶とは「人」が作っている 
ものです。 

いぅまでもなく全てにおいて円 
満な人などいるはずもなく、そこ 
には様々なこだわりと事情が渦巻 
くこととなります。 

そぅした事象がゲー厶に及ぼし 
た影響が一定値を超ぇた瞬間、そ 
のゲー厶はいわゆる「超大作」と 
は違った輝きを発し始めるのです。 

かつて、ゲー厶界では大作こそ 
が素晴らしいとされてきました。 

レーダーチヤートでいうなら限 
りなく正円に近い、あらゆる部分 
において高いレベルでバランスの 


取れたゲー厶、年齢層を問わず家 
族全員が楽しめ絶対に買って損し 
ない超大作、価格をプレィ時間で 
割れば限りなく低い値が出る (5 
800円の ソフトでも、 2時間し 
か遊べなければ1時間当たり29 
00円もの額がかかつたことにな 
りますし、 loo 時間遊べれば1 
時間当たり 58 円で遊べたことにな 
ります)超大作こそが評価の対象 
足りえるものとされてきたのです。 

勿論、様々なこだわりと事情の 
中、 レ ー ダ ー チヤ ートを 限りなく 
正円に近づける偉大な苦闘は評価 
されてしかるべきです。 


しかしこれ「だけ」では、現代の 
ゲー厶を評価する基準としてはや 
や不足ではないでしょぅか？様 
々なソフトハウスが様々なハード 
で様々なジャンルの作品を出し、 
日本国内のみならず遠く外国でも 
発売されるのが現在のゲームです。 

海外産のゲー厶は AT 互換機の 
普及により、移植を待たずしても 
プレィが可能です(国民性も宗教 
も異なる海外で作られたゲー厶を 
評価するには日本ゲー厶を評価す 
る基準のみではいささか不足でし 
よう)。ヤングアダルトのューザー 
は、子供向け以外のソフトを必要 




とするでしよぅ。 

多様化したゲー厶を評価するに 
は多様化した基準が必要なのです。 
理屈より何よりぶっ飛んだソフト 
群を見るのは本当に楽しいです。 
通行人をひき殺して金を稼ぐ『力 
I マゲドン』、一般市民を射殺する 
『ポスタル』、神となって善悪の彼 
岸を超越する『ブラックアンドホ 
ワィト』、常識外れの数の敵が襲い 
くる『シリアスサム』、女神の生首 
を育成する 『 Tomak 』、 脱カボィ 
スと作り手の怨念が炸裂する『デ 
スクリムゾン』、相撲といいつつ相 
撲をしていない『ああ播磨灘』、前 
代未聞の縦スクロール RPG 『里 
見の謎』、実写の太ったシャアが原 
作を無視したストーリーを展開す 
る『ガンダム0079』、キヤラと 
悲鳴への愛『北斗の拳』……様々 
な特徴をもつ、個性豊かなこれら 
の愛すべきソフト群を評価する気 
は、ゲー厶界の成熟の現れであ 
といえるでしよう。 


運 

る. 


多様化したゲ I を評価するには、 









鉄道を モチーフ にして 
いることは判るが……〇 
上はやりすぎでしょう。 
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ことで方向は全く逆だが、どちら 
も〃アイデア勝負"の一点で重な 
り合ぅのが興味深い。 

大作ばかり増ぇて辛いのはメー 
カーだけではない。新鮮な驚きと、 
手ごろな暇つぶしを与ぇてくれた 
『ィンべーダー』なり『パックマ 

ン』から、僕らプレィ^-もずい 

ぶん遠いところまで連れて来られ 
てしまつた。ゲ ー 厶 センター は家 
庭用ゲーム機の普及ですつか U 下 
穴となったが、アィデア重視で、 
かつ短い時間の中でプレィ内容を 
濃くするア^ —ケ^—ドゲ^—厶の方法 
論は、まだ有効じやないか。 



る。たとえば、 いくら 工夫を こら 
した RPG でも、真っ向から質の 
高さで、ドラクエや FF 並みの評 
価を受けるのは、限； P な V 不可能 
に近い。知名度の差もあるが、む 
しろ実際に、2つの大作が圧倒的 
にズバ抜けて完成度が高いからだ。 

あまりにかけ離れたメーカーの 
体力の違いは、クリエィター個人 
の持っている技術や頑張りなど 
を、根こそぎ無力なものにリ セッ 
卜する。それは草木を描き、背景 
を塗る一流の専属スタッフを他社 
の数倍以上も雇っていて、ズブの 
素人でも画面を見ればすぐに差が 
分かる、といつたレベルの違いだ 
から、全 V 埋めぶ I つがない。 

つまり「悪趣味ゲーム」への路 
線変更は、そういう物量が全てと 
いう六作主義のレールから降り 
て、アィデアー本で広くフアンの 
注目を集めようとする、中小メ— 
乃1のサ/ \ v /\ /L ■略に他ならな 
い。これは、初期のころの業務用 
ゲー厶が「まだハードの性能が貧 
弱で、表現力が限られていた」の 
に対して「技術的にはもつと上を 
行けるが、資金的に無理」という 



せちがらい話だが、ヵプコンほ 
どの大企業が『デビル•メイ•ク 
ライ』に本腰を入れて、史上最大 
のバリエーションと驚かれた CM 
をばんばん打てば、中堅どころの 
メーヵーが多少社運を賭けだ宣伝 
費を注ぎ込もうが、またたくまに 
橋の下に流されてしまラのだ。郷 
ひろみが道交法違反を覚悟の上で 
路上突発ライブをやらかしたほう 
が、ン億円を TV 局に上納するよ 
りも、はるかにニユースや東スポ 
などで露出度が高くなったよう 
に、近頃はどんなエンターテイメ 
ントであれ、人々を驚かせ e =話 
題牲の演出に頭をヒネっているよ 
うだ。 

こうした"目 n つ圪モン勝ち，の 
ブー厶は、ことゲー厶畑では、 
「悪趣味ゲー厶」の形を取って、 
続々と現実のものとなっている。 
その背景には、広報コストの節約 
のほかに、マジメー辺倒のゲーム 
を開発してもスポットを浴びられ 
なくなってきた、という事情があ 


「悪趣味ゲ—ム J 
プ—ムの背景 
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I あなたにとつての 

MSX の『フリッパースリッパー J 。 ブロック崩しなんだけど、画面の上に犬の首が置いてあり、力 


1バカゲーとは？ 

二が横歩きしてる奇怪なゲームだったのを覚えています。（大阪ふな） 



鉄道マニアは大喜びかも知れないけど、ちょっと地味 
な画面です。 


1時間でクリアできるほどの分量 
しかないのに、その仕様書は厚さ 
30 cm 以上もの大 ボリ ユー厶。しか 
も、 さらに 10倍以上の ネタを 削り、 
絞り込んだ結果がそれ、という作 
品がザラにあつた。決して「ワ 
ン.アンド.オンリー •アィディ 
ア」ではなかったのだ。 

もちろん本作よりも、ずっと練 
り込み不足の「悪趣味ゲー厶」は 
いくらでもある。しかし、彼らは 
本当に技術不足なのに、まんまと 
ゲー厶市場に足を踏み入れ、そし 
て 貝事に散る という〃生きかた，自 
体が面白いから、許す/なのだ。 
なまじ実力があると、つい手堅く 
作ってしまう。そこで ? 7 ントニ 7 r 
猪 木の詩集「馬鹿になれ」を推薦 
したいところだが、実践すると会 
社が潰れそうなので、ちよつとた 
めらわれるか。 



そぅした文脈において、本作 
『鉄1〜電車でバトル』はタィト 
ル通りの竹を割つたよぅなコンセ 
ブトで、アーヶードの1秒で分か 
る食い付きの良さと、悪趣味ゲー 
厶の ハッタリで 固めた ハ ィブ リッ 
ド然として、一見とても毛並みが 
いい。しかし、少々良すぎるのが 
気にかかるのだ。 


もつと突き抜けて 
馬鹿になれ！ 


年に大ヒットした、ブルーハ 
<—ツの 「Tr a in — Tr a in 」 の 
流れるオープニング。疾走する電 
車の厶—ビ ーにア テてみたら、意 


外と合ってませんでした—的なハ 
ズしかたは潔いのだが、その反面、 
なんだ、 ホケて宅フ /L — ハ—ツ止 
まりかと 肩透かしでもある。まあ、 
1ループ目はいい。だけど2ルー 
プ目も、少し電車厶—ビーが変わ 
るだけで、やっぱりブルーハ ーツ。 
「鉄 II の歌」 か 「銀河鉄道999」 
ぐらいのサービスをしてもバチは 
当らないだろぅに、〃 宅ラ I 押し， 
や〃 9"メ押し" がない。笑いに対 
するどん欲さに欠けている。淡白 
なのだ。 

ポクたち賢いけどバカやつてま 
1ス。バカをカッコよく仕上げる 
センスを見てくださーィ 。と 空耳 
がちらほら聞こえてくるが、それ 
はゲー厶本編を始める と、しっ か 
り現実の声に聞こえてくる。アナ 
ログ レバー 左(マスコン)でスピ 
—ドの加減速を調節し、レバー右 
で重心の移動。そしてし1\0^1 
を上から流れてくる左右の矢印に 
タィミングよく合わせて押し、車 
線変更を行う。電車で「ライン取 
り」や、カーブで遠心力を中和す 
るために重心を反対にかける「振 
り子走法」のテクを駆使してみた 


り、そもそも電車でどうやって重 
心移動するのとか、明らかにメー 
ヵー側が突っ込んで欲しそうなポ 
イントはいくつかある。 「バカゲ 
IJ としての営業羿力の I 環で。 

けど、そんなのに少しも驚きは 
しない。だって、そういうゲー厶 
と 承知しだ上で 買ってるんだも 
ん。むしろ、「悪趣味ゲ ー厶」 を 
標ぼうしてるのに、脱線したって 
車体が横っ腹をさらして転げ回る 
こともなく、衝突しても車体が凹 
まず、レールと車輪が火花を散ら 
す華麗なド リフト もできず、空に 
舞うためのジャンプ台も用意され 
てない 八ン•八さのほラが驚さだ。 
「電車の形をした車が、変則的な 
ルールで走っている」といった、 
いたって生真面目なレースゲー 
厶 。こんな、ごく普通に遊べるソ 
フトなんて、 「悪趣味ゲ—厶」し 
ゃない"： 

かなり厶チャクチャを言ってし 
まった ょう だが、「アイディア勝 
負」は本来、 生易しい道のりでは 
ないハズだ 。かつての名作ないし 
怪作と呼ばれたアーヶードゲー厶 
は、 ノ ーミスなら、たった30 分〜 














% 


と体操服の美少女が尻相撲する所 
を特殊なカメラアングルで楽しみ 
ましょう！ ビキニの 美少女と 戦 
隊スーッの美少女のパィ投げ決闘 
の開始です！特等席でどうぞ！ 
乳！尻/特铣な /} メラアン 
グ / L ! 揺れ/股間— カメラ 
で撮ってメモリーカードに保存！ 
ありがとうございます！乳と尻、 
ありがとうございます！ 

馬鹿に、馬鹿になってしまいぞ 
一つです、ああ、馬鹿になる/ま 
てぶ' 乇ラ既に充分馬鹿 だ一あ、 
シャツ ターのタイミングが遅れた、 
リプレイを巻き戻せ！ 

こんなマニアックな子供番組は 


メージから「ちょつとィマ風の T 
V 局経営シミユレーシヨン」位し 
か思い浮かばないのですが、その 
実体は我々ユーザーの予想と EN 
IX のブランドィメージをはるか 
に超越したものだったのです。 

QTS のコスチユー厶はデフォ 
ルトが水着風、ゲーム中で購入で 
きるのも 「怵操眼」「匕キニ」「戦 
隊ス—ツ 」 「メイト1 というフエ 
チの入つたセレクシヨン。 

彼女たちが走って飛んで叩いて 
回って活躍する姿を写す カメラア 
ングルは 「胸を掊写」「尻を掊写」 
といった物が用意されています。 
こうした特殊カメラアングルから 
得られたベス トシヨットはメモリ 
—^力^—ドに保存することができ、 
いつでも楽しむことが可能という 
かゆい所に手の届く仕様。 

4人の QTS も、標準体型の T 
〇 K 〇 (優等生っぽい所に支持が)、 
スレンダ！な coco (姉マニア 
に大人気)、幼児体形の：2:£仄0 
(一部ューザー大熱狂)、グラマラ 
スな KUMA (痛々しいほどの乳 
揺れ)とよりどりみどり.. 0 

さあ、メイド服(※1の美少女 


PS 2はその優れた クラ フイッ 
ク機能によって、ゲー厶の歴史に 
新たなる一頁を拓きました。その 
性能を引き出すためには p S 1の 
時にも増したマンパワーが必要と 
なり、ゲー厶の大作化が進むだろ 
ぅといわれてきました。 

そんな中 ENIX が PS 2 で発 
^1兀したソフトが本作『スーパーギ 
ャルデリックアワ1(以下「ギャ 
ルデリックアワ ■ —』)です。 

EN IX といえば『ドラゴンク 
エスト』『ヴァルキリープロファイ 
ル』『七つ風の物語』『ワンダープ 
ロジ ヱクト J 』 といつた硬派な ソ 
フト群を擁することで知られてい 
ます。 

このゲー厶.におけるプレイ^- 

の目的は「謎の子供向け番組」で 
ある海賊放送「ギャルデリックア 
ワー」の視聴率を稼ぐこと。 4 人 
の美少女 「QTS (キユーテイー 
ズ)」を操って視聴率を稼ぐので 
す° 

…といわれれば、 ENIX のイ 


※1:メイド服……日本では馴染みのないメイドですが、オタクの間のみ大大ブレイク。18禁では「メイドもの」というジャンルが。 

※2 : QUICK DRAW A PIE ……カウントが0になったらパイを投げる競技。ランダムに数字の並ぶカウントダウンに人間不信になりそうに。 
※ョ：当然ながら誉め首葉です。ビバ無意味。 
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見たことがありません。 

もしも 自分の家族なり妻子が朝 
の食卓でこの番組を見ていたら、 
凄い勢いでチャンネルを奪ってい 
らぬ言いわけをしつつニユースに 
切り替えてしまいそぅです。 もし 
も自分の子供の部屋からこの番組 
の録画テ—ブが山ほと出てさ圪ら、 
その日の内に彼を自衛隊送りにし 
てしまいそうです。 

どう考えても喜んでいるのは筆 
者のような大きなお兄さんばかり 


もで価 



であることは想像に難くありませ 

ん。匕/\、海賊放迸/ 


無意味万歳の 
純粋娯楽 H 


本作はぶっちゃけた話ミニゲー 
厶集です。タイミングを合わせて 
ボタンを押すだけの 「ROPE J 
UMPING 」、 ただひたすらにア 
ナログスティックを回転させつづ 

ける 「 Go ! Go! ROLL 
ING 」、 連打が勝負の 「BEAc 
HFLAG 」、 タイミング 
勝負の 「QUICK DRA 
WA PIE 」 (※之)など 
など 操作形態は極めてシン 
プルで、使用するのが〇ボ 
タンーつだけといぅのも珍 
しくありません。 

プレイ^ -1 はただひたす 
らにパイを投げ、木を切り、 
砂浜を走り、モグラを叩い 
て視聴率と金を稼ぎ、 QT 
S に新しいコスチユー厶や 
アクセサリーを買ぅのです。 

勿論、無意味てす。乇ラ 
無意味なまでに無意味〇※ 
3) です。このゲー厶の世 


界大会なんてあり得ませんし、創 
生の謎が明らかになるわけでもあ 
りません。 

主人公が補完され、この場にい 
る意味を見出すわけでもありませ 
ん(古い)。そぅ、本作は仕事の合 
間に楽しむ息抜きであり、疲れ果 
てた脳に染み込む清涼剤なのです。 
いわゆる「普通」のゲー厶をその 
求道性から「競技」とするならば 
本作は「遊び」。 いわば偉六なる 
無意味てす。 

乳と尻と股間と特殊なアングル 
の炸裂する、肩から力の抜けまく 
つた娯楽を支えるのは、 3 D 美少 
女の大家である CG クリエィター、 
ソネ ハチ氏の QTS のデザィンと 
p S 2 のエ モーション エンジン、 
そしてその上で走る プログラム。 
最新技術と プロの 技を結集した娯 
楽のための娯楽、それが『ギャル 
デリック アヮー』 なのです。 PS 
2において本作がリリースされた 
のは、これからの ゲー厶 が 『 FF 』 
的、『ドラクェ』的な 超六作ぱかり 
になるといわれ圪ことへのアンチ 
テ—: D に貝えます。 

ヤングアダルトから小学生、そ 


して若い親たちまでユーザーの年 
齢層が広くなり、これまでになか 
つた様々なニーズが出現するこれ 
からのゲー厶界。 

そのキーヮードは一言「多様化」 
であり、ユーザーがゲー厶を楽し 
むスタンスは様々なものになるで 
しよう。競技性と求道性を中心と 
したものだけでなく、子供と共に 
プレィできるものや一般人の接待 
用、人とのコミュニケーションの 
仲立ちになるようなもの(「とこで 
もいつしよ』がこれに当たります)、 
短い時間で楽しめるものなどが求 
められるようになつてきているの 
です。 ぞラしだ意味において、 本 
作はラィトユーザーを取り込む P 
S 2で リリース されることにこそ 
意味があるといえるでしよう。疲 
れた人の心に向けて送る娯楽のた 
めの娯楽。それが本作『スーパー 
ギャル デリック アワ ー』 なのです。 
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あなたにとつての 
バカゲーとは？ 


マラサイト.イヴ』（スゴイバカゲー）。理系の人が見たら脱カモノ。科学考証とかメチャクチャ 
イヴが明かした40数億年に渡る計画を知った時には大爆笑。（椅玉石井優果） 


明らかに狙つて作つているとしか思えない。 

悪趣味ゲームとは意識的に生み出せるのか？ 

ェ n 1ルソフトの今後の方針と共に真鍋氏に M つた。 


「悪趣味ゲーム」と聞いて真っ先 
に思い浮かぶタィトルがある。 
「デスクリムゾン』。セガサターン 
で発売されたこのソフトは、ある 
意味ガンシユーティングとしては 
破綻していながらも、その超個性 
的なセンスでユーザーを引きこん 
だソフトである。 

今回、「悪趣味ゲー厶」の特集 
を企画するに当たつて、どぅして 
も『デスクリムゾン』の生みの親 
エコールソフトゥヱア社長真鍋賢 
行氏にお話しを伺わないわけには 
いかない。真鍋氏は「悪趣味ゲー 
厶」をどう捉え、「悪趣味ゲー厶」 
の大家のエコールをどう舵取りし 
ていくのだろうか。 



「悪趣味ゲー厶」を考えるにあた 
つて、まず疑問に浮かぶのは「悪 
趣味ゲーム」が市場として確立さ 
れているのかということである。 
儲かつていなければソフトなんて 
作れないのだ。 

「悪趣味のゲー厶の市場というの 
は確立されているでしょうね。や 
はり映画に B 級があるのと同じよ 
うに、いわゆる大衆芸能の延長と 
して、変わつたモノを求めるとい 
うのはあるでしようから、市場そ 
のものにもよりますが、ウチがそ 
れを狙ってやつてるワケではない 
というところですね(笑)」 


真鍋氏の見解は明確だ。市場は 
現実として存在し、それを待つて 
いるユ^—ザ^ — も rf 在すると。しか 
し . 

狙つていない？ 

「いろいろ冷静に分析すると、ゥ 
チの今の態勢でゥチのような経緯 
でゲー厶を作ると"ああなる〃公 
算が非常に強いと。要するに必然 
であると。で、どうしても〃ひらめ 
き"とかですね、そういうモノを 
入れていきたい、活かしたい…… 
というのを繰り返していくとやつ 
ぱりアッチの方向に向かうかなと 
いうのがありまして。過渡期の状 
況だと思います。」 

つまりは、エコールのゲームは、 
狙つているわけではなく、個性や 


ひらめきを重視して結果としてあ 
のような作品が生まれているとい 
うこと だ。そして同時に、 ソフト 
メ ーカーとしての過渡期であると。 

「5年一区切りだと思ってますの 
で、 5 年間は個性を発揮したゲー 
ムの作り方をして、ゥチもゲー厶 
を作り出して6年目に入つていま 
すので、そろそろそういう無節操 
に出してはいけない時代にはなっ 
てきたかなと思つています。だか 
ら多少方針は変えます。ただ根底 
に流れているのはあくまで変わら 
ないです」 

根底を変えずに方針を変える、 
その結果として出てくるゲー厶と 
はどうなるのか？ そのゲームは 
エコールファンを納得させるもの 
















なのだろうか。 

「ゲー厶には安らぎを求める人と 
刺激を求める人がいて、刺激の行 
き着く先は「変わつたモノ」でし 
かぁりぇない。その刺激を求める 
ユー ザーというのが3〜4割から 
5割近くい ると 思うんですね。中 
でも特に変わつたモノ、とにかく 
変わつているということを一番大 
事に考ぇているユーザーがその半 
分、だから3割ぐらいの ユ！ ザー 
がとにかく変わつたモノを求めて 
いる部分があつて、その人たちが 
そういう、言うなれば一つの方向 


として悪趣味なゲー厶も喜ぶ。そ 
ういう仕組みだと思つてます」 
なるほど、真鍋氏の「悪趣味ゲ 
丨厶」を求めるユーザーの対する 
分析力はさすがだ。だからこそ、 
方向転換が意味するところが気に 
なるところだ。 

「方向転換といつても今のやり方 
を否定しながら別の方向を取ると 
いう訳ではなくてですね、いくつ 
か 無節操に ユーザー に ストレスを 
かけている部分があるので、その 
部分はある程度歩み寄る必要はあ 
ると 考えてます。 テーマ そのもの 


を変えるつもりはないので、変わっ 
たモノを見つけてきてはゲー厶中 
に入れ込むと。それを伝わりやす 
くするように少し消化した後に入 
れ込もうという方向ではあります」 
無節操にユーザーにストレスを 
与える最たるものはやはりバラン 
スである。『デスクリムゾン』は、 
お世辞にもバランスがいいとは言 
えなかつたが…… 

「バランスもある意味破綻してい 
ると言えますけど、歯応えといい 
ますか、やつてクリアできなかつ 
た時の くやしさ みたいなものを重 
視して調整す ると ああなったんで 
す。それが多少厳しい方向にいつ 
ていたので敷居が高くなってい 
た。敷居が高くなっている事態は 
非常にまずいことだと思いますの 
で、味を失わないように敷居を低 
くする機能を追加するということ 
をやつていこうかと思つてます」 
やはり、真鍋氏の言葉を聞けば 
間くほどエコールの変化が感じら 
れる。この変化の根拠には「悪趣 
味ゲー厶」の衰退が含まれている 
のではないのだろうか。その疑問 
に真鍋氏は 


「いえ、今後も生き残っていくと 
思います。歴然と求めている人た 
ちがいるというのが事実ですし、 
我々ももう、そういう人たちの要 
望に真つ向から応えられないと思 
いますし、逆にそういう方針でや 
っていく会社は作風として認知さ 
れていくのではないかと思いま 
す。ただ中途半端ではまずい：私 
は(悪趣味ゲー厶が好きな人達は) 
知的レベルの高い人だと思います 
(笑)。普通のモノでは飽き足らな 
い、 逆に®通のモノを やり 尽くし 
て、それがゲー厶だけではなくて、 
映画であり、小説であり、文芸作 

品 . そういつたモノを含めたう 

えでいろいろ見尽くしたうえで、 
そういつたモノに対してもうバタ 
丨ンが読めていまつている人たち 
がやっている気がします。ある意 
味いちばん厳しいユーザーだと思 
います。そういった人たちは無茶 
苦茶良いモノか、無茶苦茶ヘンな 
モノしか評価しませんから(笑ご 
否定と W 定が交じり合った言葉 
である。そして一番印象に残るの 
は"そういう人たちの要望に真っ 
向から応えられない，という部分 
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あなたにと:5ての 
バカゲーとは？ 


ンで見ました。6年前くらいに）。（埼玉県なつやん） 














だ。エコールの変化は確実だ。 



なぜエコールは変わらなければ 
ならないのだろうか。それほど 
「悪趣味ゲー厶」をつくることは 
難しいのだろうか。 

「無茶苦茶ヘンなモノは狙ってで 
きる ものではなくて、組織、 チー 
厶が編成された時点で、ひとくせ 
も ふたくせ もぁる 人間が集まって、 
しかも それを許容する組織ができ 
上がった時に生まれるので、組織 
ができ h がるまでは偶然の要素が 
大きいですね。誰がプロデューサ 
1やるとか誰がディレ クション や 
るかにょっても大きく変わってき 
ますし。 一つの方向が向かった時に 
偶発的にできてくると 思います」 
やはり「悪趣味ゲー厶 J は計算 
づくでは生まれていないのだ。さ 
らに真鍋氏はこう続ける。 

「狙って作るのは間遠いだと思い 
ます。良いモノを、変つたすごい 
モノを作ろうと思つた時にです 
ね、偶然良いモノができるか、変 
つたモノができるかだと思いま 


す。ただ根本にはゲームが好きで、 
変つたモノが作りたいというチー 
厶にしかこういうゲー厶が生まれ 
ないと思います。無難にゲー厶を 
作るということはそんなに難しく 
ないですから、とにかく個性を出 
そうとする中で面^いものができ 
るし、暴走することもあるという 
ことだと思います」 

市場はある、しかし狙って作れ 
ない。それに現在はゲー厶開発の 
様相も様変わりしてきている。ゲ 
丨厶開発が比較的容易になったこ 
とで クリエィタ ーの個性が反映さ 
れないのではないかという疑問も 
浮かびあがってくる。が、逆に、開 
発メンバーが少数化することによ 
るプラス要素を真鍋氏は指摘する。 

「以前、チー厶編成は大所帯だっ 
たんですね。それは開発環境が劣 
悪なために 20 〜 30 人のチームを編 
成せざるえなかったんです。今で 
は開発環境が良くなったために主 
流は6〜7人ぐらいのチー厶、以 
前の1\3ぐらいだ と 思うんです 
ね。 ということは より個性が出や 
すいし、変つ たことしても 目立つ 
んですね。それぞれのパートでも 


•人ないし二人で作りますから。 
以前では5〜6人で調和をとつて 
いかなければならない。あまり変 
つたことができない。小人数でゲ 
丨厶を作れるようになつてきてい 
るのでその分個性を出しやすいと 
思います」 

開発チー厶の少数化は、コスト 
の面にも影響してくるものだ。 
「今は例えば売れる本数にしても 
目標が違いますから、以前でした 
ら隙間を狙つて変つた作品を作つ 
たとしても、ビジネス的にも成立 
しなかつたのが、今でしたらある 
程度成立する部分もありますね。 
もし狙つて作れる人がいたら、作 
ればうまくいくでしょうね(笑ご 

さらに、真鍋氏の a 葉は続く。 
「もうゥチもたぶん作れない。あ 
る意味怖さというか、いろいろな 
モノを知り尽くしましたからね 
(笑)。分かりすぎた部分がありま 
すから。やはり怖 さを 知らない間 
のほうが S 由奔放に作れる。もう 
今はさすがに作りにくくなつてき 
ましたね」 

この辺りが真鍋氏の本音だろう。 
だが、真鍋氏は"狙って，「悪趣 


味ゲーム」を作れる稀有な存在で 
ある。そして、氏も「悪趣味 ゲー 
ム」は認知されてくるといってい 

る。なのになぜ . その答えはフ 

アンへの思いがある。 

「ウチをよく知っているフアンは 
その辺(悪趣味ゲー厶を作る)の 
仕組みをよく理解していると思い 
ますのでもうその路線でやってて 
も飽きるのが目に見えてますか 
ら、ゥチのフアンに限っては違う 
方向に向かって欲しいというのを 
感じます」 

最後に真鍋氏はこうも言ってい 
た。 

「エコールは大きく変わりまし 
た。根っこの部分は全然変ってい 
ません(笑)」 

「悪趣味ゲー厶 J を売りにしてい 
たエコールでは無くなる、それは 
事実のようだ。少々残念な反面、 
大きな楽しみで ある。 あの センス 
を根底に売れることを狙ったゲー 
厶を作る とどうな るのか？ 次の 
一本が楽しみである。 


あなたにとつての 某メーカーのキヤ 
バカゲーとは？ いる自分がそこに I 


レーサーに 変身しボードゲームにいる。躍らされて 
















あなたにと：)ての 
バカゲーとは？ 


『幻世虚構精霊機導弾』 （ PS )。 クリアしたあとこれほど後味悪かったモノはなかった 
(熊本今橋羊） 


悪趣味ゲー厶の特集ですか。批 
評さんもなんだかいろいろやりま 
ぁ。 

「悪趣味ゲー厶の定義」とかいぅ 
テーマなんすけど、まぁよく分か 
りませんな正直。どのゲー厶が悪 
趣味かなんて人それぞれだし、見 
方によつては 『 FF 』 や r シヱン 
厶1』も悪趣味ゲー厶になつちゃ 
いますからね。 

そこで、「悪趣味ゲー厶的な楽し 
み方とは」についてツラツラと書 
いてみますかね。 

以前はダメなゲームに対しては 
文句を言うぐらいしか報復措置が 


なかつたわけですけど、そこから 
一歩前進して「ダメさ加減を楽し 
む」というアプローチが生まれま 
した。それがすなわち「悪趣味ゲ 
—厶的な楽しみ方」なわけですね。 
こうした価値観が萌芽した要因は、 
ユーザー側に余裕ができたことが 
大きいでしょう。「どうしようもな 
い駄作だけど、笑えるからいいか」 
と。昔だつたらゲー厶カセットを 
投げつけてオシマィでしたが、悪 
趣味ゲー厶として楽しむことで駄 
作すら価値を持つという。素晴ら 
しいじやないですか、価値なきモ 
ノから価瞳が生まれるなんて。悪 


趣味ゲー厶という概念は、一種の 
錬金術ですなぁ。 

「奇人たちの晩餐会」って映画、 
知つてますか？.ちょつと説明す 
ると「ヘンな趣味を持つた奇人た 
ちを集めて話を聞いて陰でニヤニ 
ヤ笑おうの会」みたいなソサエテ 
ィがあつて、会員たちがそれぞれ 
見つけてきた奇人たちを晩餐会に 
招待するわけです。で、奇人たち 
に思う存分に自慢話を語らせて、 
会員たちは真剣な顔をして聞いて 
るんだけど腹の底ではニヤニヤ笑 
つているという。そういうノリに 
近いですね、悪趣味ゲー厶的な楽 



0A 


しみ方というのは。 

ここで重要なのは、ゲー厶の作 
り手側があくまで真剣でなければ 
ならない点。メ I カー自らが悪趣 
味ゲー厶とか称して売つてるゲー 
厶は最低ですな。ジャレコの『ス 
1パーマイクチャン j とか最悪で 
したからね実際。 

テレビでやつてる「プロ野球. 
珍プレー集」みたいな番組が成立 
するのは、あくまでも選手たちが 
真剣にプレイしているからです。 
で、そこに「みのもんた」のナレ 
丨シヨンが被さることで面白エキ 
スが注入されるわけですな。千葉 
マリンスタジアムのガラガラのス 
タンドでチユーしてるカップルに 
「よつ、オアツイね一お二人さん！」 
みたいな。 

つまり結論としては「悪趣味ゲ 
丨厶的な楽しみ=みのもんた」と 
いうワケです。皆さんも、みのも 
んた気分でダメゲー厶にビシバシ 
とツッコミを入れましょうね。 







英語でロールプレイング。たつぶりと情感を込めてし 
やべつちやってください。 




あなたにとつての 
パカゲーとは？ 


ラルクのゲーム。あんまり意味がわからん。（愛知 heero ) 
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通訳の仕事で ひとます成功 


フロリダのビーチで溺れているビ 
■•ゲ■ツを救出 

一 

ゲ■ツに気に入られ、マイクロソ 


ゲ■ッが気を許した隙をついて、 
暗殺集団を雇い入れる 

一 

ゲ■ッファミリーが乗る飛行機に 
爆弾をしかけ墜落させる 

一 

ゲ■ッファミリー全滅 

一 

ゲ■ッの全遺産を相続。世界一の 
金持ちに就任 

一 

大統領選挙に打って出る。金にモ 
ノを言わせて当選 

一 

アメリカの軍事力を強化し、世界 
の国々を牛耳る 

一 

人類史上初めて世界を征服した男 


レツスン！ I フト 日本支部の X 箱事業部のトツ 
私の脳内では既に勝利の方程式 CC プに就任 
が完成しました。 ：：一 

〇セガ•コナミ•スクウェア•カプ 
サクセスの英会話ソフト「ゾンビ」：コンを買収。日本における X 箱を 
で英語を習得 ：市場シェアのトップに押し上げる 


薄っぺらのボストンバッグと共に：ますますゲ■ツに気に入られ、ゲ 
アメリカに渡る CC ■ツの季になる 


さて、「国際派ライタ^~」を自 
認する私ですが、 致命的穴点は、 
苒語かまっだ V 話せない点。 

このままじやいけない、と英語 
を勉強しようと思つたのですが、 
駅前留学するヒマもカネもなし。 
どうしようか考えたところ、「な 
んかサクセスがプレステで英会話 
学習ソフトを出してたよなぁ。よ 
し、それで勉強しよう」と思いつ 
きました。 

で、さつそくサクセスの 「CI 
N EMA 英会話〜映画で学ぶ英会 
話〜」で教材とされている映画夕 
イト ルを調べてみました。「天国 
に行けないパパ」「嵐が丘」「イン 
ターセプター」「ボ^~イズ.ライ 
フ」「愛の果てに」「ゾンビ」…•：。 

えつ、「ゾンビ」だつ て！あ 
のジョ ー ジ • A •ロメロ 監督の傑 
作ゾンビホラー映画が英会話の教 
材 に！ムチ V 9 チやな乜レクシ 
ヨン！ これは俄然ヤル気が出て 
きました。さつ そく 購入してリ匕 
ングデットと|緒に 仲良く英会話 

















になる 

一 

サクセスの英会話ソフトで 人生に 

サ9乜ス 

一 

■■■ ■ゥマー(自主規制) 

……というわけで、方程式完成 
の第一歩を今、踏み出す！ 


で、本作品。いきなり豪華4枚 
組みです。 DVD ではないので画 
質は荒いですが、一応本編を通ム' 
て鑑賞することができます。その 
映画鑑賞 モードと 共に、「プログ 
ラムレツスン」 「ロ ールプレイプ 
ラクティス」「スクリプトモード」 
が用意されています。 

中でも一番面白そうなのが、口 
1ルプレイプラクティス。これは、 
主人公4人から1人を選んで、そ 
の人物が喋るところで音声が抜け 

るので、プレイ^-がキヤラのセ 

リフを(もちろん英語で)しゃべ 
るわけです。なんという 票晴らし 
いシステム！ これならば英語の 
上達も早そうです。そしてなによ 
り教材は「ゾンビ」！モチべ一 
ションがかなりアップです。 

で、さつそく ロールプレイ開始。 
ステイーブン、ピーター、ロジヤ 
I 、フランの4人から選ぶわけで 
すが、やはり最もへタレなキヤラ、 
スティーブンを選択するしかない 
でしよう。 

で、個人的にこの映画、すでに 
20回ぐらい観てるので、いきなり 
4枚目からスタートしました。 


シ—ンは、主人公たちが立てこ 
もるショッピングセンターに暴走 
族が殴りこむという最大の見せ場 
からスタ^- r 。 

主人公チー厶、暴走族、ゾンビ 
群の三つ巴バトルが展開する最 
中、こちらは tv シメに苒会話レツ 
スン。 しかし画面では、ゾンビた 
ちが暴走族どもの内臓を引きずり 
出し、 厶シ V ムシ V 苜ヘてます… 
…こんな衝撃映像じや授業に集中 
できないよ！さらに最悪なこと 
に、ディスク4枚目のスティーブ 
ンにはほとんどセリフがなく、た 
だ呆然とゾンビ大戦の修羅場を眺 
めるのみ。 

そうこう する内に我らがスティ 
1ブンはエレべーターの中で y ン 

匕群に襲われ、死亡。 そして ゾン 
匕化。 ゾンビになつたスティーブ 
ンは 「ラ I 」 とか 「あ I 」 とかし 
か言わなくなり、 乜リフ ltzl なし。 
ぁとはただ映画を最後まで見届け 
るだけでした…… せ / Ltf/L 勉強に 
ならないぶお！ 

結局、私のミスチョイスのせい 
で英語はぜんぜん習得できません 
でした。嗚呼、 サク t ? スへの道の 


U は遠い。 

……以上、個人的認定の悪趣味 
ゲーム 『 CINEMA 英会話•ゾ 
ンビ』をお送りしましたが、いか 
がでしたでしょうか？ 

. え、「ゲー厶じやなくて、 

エ デュ ティメントソフトだろ！」 
って？ 違うよ！ パッ ケージ に 
バッチリ貼って ある 例の三角シー 
ルに「このゲー厶には 暴カシーン 
や グロテスクな表現が含まれてい 
ます」と、ちやんとゲー厶つて書 
いて あるよ！ そんなことに拘つ 
てる場合じやないよ！既成概念 
なんか知つたこつちやないよ！ 
そんなもん、ブッ壊してまた作っ 
て やる！ そう 可叟 でも！ そう 
何度でも！ ( -^スタンユース) 
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あなたにとつての 
八カゲーとは？ 


私は『ファイナルファイト • リベンジ』にリベンジしたいです。（石川 



r ああ！ こい 0 は 
何てんだ ！ j 











境向の気持らになることカサ切だ 




面白いとは言えな G の”不 ^ M 議なものである。確かに 
いわけでもない。だが、 何し’ ヒシユアル的に秀でて 
しかも、もうひとつのポ^^つけるモノを持つている。 
ではない」 とい—， ずら cL 5 T 「誰でも分かる魅力 
から，/ と.^、ぎ、 L れるたろう。つま リま"き： 


L 力宅もうひとつのポ ..!< 『ノ爸持つている。 
ではない」とい— デら CL 5 T 「誰でも分かる魅力 
から"とか、"俺なら"と n っれ;^ろぅ。っまりは— 
つまらないとすぐに投 デ を剌激するのだ。 
出す行為、これにははなく光る#—し 
求される。ただし、こここま—ムに対する知識が要 
ない。限られた資金のな^^''余裕は加味されてはい 

を—し— と^^ 一大手メ，力—のソフト 
探しているといぅこ；;,' 清^^っ。 g — ゲ，厶 !-_ を 
ビジユアルで"引く";；; と! ほとんどなく、なおかつ 
とぃぅことなの だ。 ；ソフトを探して ぃる 

LHPli 

ムソしかなく、かつ 
I--S 味ケ，厶」を探している t 
ユ，ザ，とはちょっと視 PA 。 達5(やはり，，普通，の 
いといぅ気持ちと同じ '…、、'®白いゲ/ムで遊びた 
! ■ ； ! 一 --1 、/し面白さを見つけたい 


ぅし、「悪趣味ゲ，厶 J を遠；^マニアな—— 
^となつてい—つに—,；^。 Hr — i の踏 
u ^'; マニアでない人" にと つてょ」甘っしつ U ニア的な意 
趣味ケ，ム」を容認することこよ';; r #1ものとなる。「悪 
たよぅな気持ちになれる。；;^てマニアの仲間に入れ 

■7—」の傾向—著—% し^^^ハ—」そ' 
ァ> を mr 旨ノ1.、_ _ 頭在の a — iisl'w " K : 


フミ/ d 穿持ちになれる -こフク内瘩に入れ 
」の傾向は顕著1 LllLi のケ^ハブル時にこそ、 
ア"を目指しているわけで i な、 0 Jticof ザ，は"マこ 
た t のだ。 し普通にゲームを楽レみ 
ごこの状況となると、もは 

なること はないのか も H , 厶」がブ ，ムと 
ムの楽しみ方は十人十色:^ ■■ 1 ぐん力当たり前だがゲ， 
tr - る横で 『 I 』 I し xjwoo 万人が 楽しん 
考えると、「悪趣味 ゲ，厶」 Y る 人もいるのだ。 そぅ 
やましい存在に思え てしかた ^める人達というのは うら 
の表現の 場—実に 増えて' 1°?、卜—及して個人 

ケ，厶 J の活躍の場は 増き r tof う思うと「悪趣味 
むらく f , 巨 n :: て—しるのだ。しかく f 



琴も確実に 増え プして個人 
ヶ，厶」の活躍 S は 増ぇて^ぅと「悪趣味 
むらくは"担つ て作れ 4 1、ぇ,1き' てしるのだ。 しかし' 惜し 

I —編とな— 

J 護 Tt きたいものだ。(編集部) 


二， f . 
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業界を震撼させたあの「悪趣味ゲーム紀行」 
の単行本が2年半ぶりに帰ってきた！今 
読んでも色あせない悪趣味なゲーム紹介を 
13本+書き下ろし数本収録！ 


書春，愚しベ—鬏、 

描き下ろし湯画纖 M ! 

•本誌で連載されていた『ゲーム業界明日は知らない J 
をカラーで完全収録！ 

•本誌増刊号「ゲーム批評 Thunder 」 に収録された 
『ゲーム業界明日は知らない•特別編も収録 

•『ゲーム業界明日は知らない』の描き下ろしカラー漫 
画、モノクロ漫画もあるんですよ！ 

•短命で終わった連載『ゆきゆきてダメーズ』も収録！ 
某民放からの苦情で急遽差し止めとなった幻のボツ原 
稿『ダメーズ rs 界 * f しぎ発見」を親に行く』もこ 
っそり収録！ 

•単行本のために書き下ろした悪趣味ゲームレビューも 
収 P ! 

• ちよ〜笑えるおもしろ書き下ろしコラムもほほ〜んと 
大放出！ 

•豪華ゲスト陣のコラムもすげ一满載！（ゾルゲ市蔵 • 
飛龍乱 • 南敏久 • さいとラあゆみ） 

こんなに書き下ろしページがあって、前巻より32ベ 
ージも増えたのに、お値段は変わらないというデフレ 
スパイラルな特別価格！ 




B6 判/212ページ/1,200円(税抜) 


I 季刊 Computer Diy Shopping & Magazine 

msmm 


A5 判/132ページ/定価980円（税抜） 


巻頭特集1 


最新ビデオチップを総チェック 
秋のビデオカード完全ガイド 

現在、ビデオカード市場が再び盛り上がりを見せている。売れ筋とな 
つているのは、コストパフオーマンスに優れたバリユープライスの力 
ードである。本特集では、現在主流の全てのカードを整理して、ビデ 
才力ード選びの指針としたい。 


巻頭特集2 


100 GB 時代突入 

八ードディスク徹底攻略マニュアル 

時代はついに100 GB オーパーを迎え、しかも低価格で手に入れること 
ができる。今最も旬なこのパーツを手に入れる前に、その選び方、基 
本的な知識、操作をもう一度学んでおこう。 


㈱マイクロデザイン 


■ Parti 初級 

省スペースパソコン編 

小さくても力持ち！マイク CIATX 

ケースで自作する高性能 Athlon PC 

■ Pa 「 t 2 中級 

デジタル編集パソコン編 

デジタルビデオに MP 3世はデジタ 

ル全盛時代10万円で作るデジタル編 

集パソコン 

■ Part 3 上級 

ホームサーバーパソコン編 

常時接続を味わい尽くせ！低予算 

で多目的 PC ホームサーバーを作る！ 


t 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウピル 
TEL: 03-3206-1641 (販売 ) FAX : 03-3551-1208 
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f スーパーゼビウス』発売決定 

様々な問題で発売が延期され 
ていた伝説のミニアルバム『ス 
—パーゼビウス』だが、ついに 
10月11日に発売決定！ガスト • 
ノッチ！ 

ファルコムレーべルも！ 

r イース』などの人気作も含ま 
れるファルコム社の GM が、自社レ 
—ベルで数多く復刻されている。 
その HP 卜※1 ) で通販が可能だ。 

コナ5グループのサービス 
r ビットオーディオ」レ※ 2) 
は PC に専用のプレイヤーを導入 
する必要があるが、入手困難と 
なった GM を購入できる。1曲単 
位の課金制で、必要な曲だけ利 
用できる点が面白い。また、業 
務用の GM を試聴可能なページ 
ぐ※ 3) もあり、利用価値は高い。 

「 HIPSJM 4) オープン！ 

通販専用商品「セガガガ」の 
サントラを注文可能。「クラッキ 
ン DJ バート2」も受注生産に向 
けて予約を受け付けている。 



SNK ゲームミュージック 

SCDC - 00106 2001/08/012,100円 

どうぶつの森とたけけミュージック 

^■1 

rhhdhih 

カルドセブトセカンド 
SVWC 7083 〜4 2001/07/04 3,059円 
キーボードマニアフルサイズコレクション 
KMCA 114 2001/07/25 3,059円 



’88年〗月25日発売/アル 
フア レコー ド ， GMO レーべ 
ル/2,800円（現在廃盤） 




SNK ゲームミユ彳》ンック 
(サィトロン) 

長年入手が困難だつた名盤02 
を復刻する「レジェンドシリ—ズ」 
の最新作。前号のサィトロン社ィ 
ンタビユ—を参照して 聴こぅ！ 

現在の G M では当たり前の技術 
となつたサンプリング音声がまだ 
珍しかつた時代、ゲ—ム機から人 
間の声がするだけで新鮮な驚きが 
ぁつた。そんな時代に音声を多用 
した『怒号層圏』からは、その後 
の s N K の「迫力ぁる凝つた演出」 
のル—ツを伺ぅことができる。 

『 KOF 』 フアンの方にも是非才 
ススメしたい1枚。 

どうぶつの森とたけけミュージック 
{ィーガービ*—バー ) 

任天堂の GM はなぜか「完全な 
サントラ化」が行われないことが 


多い。良い意味で独特のクセを持 
ちながら、ゲ—ムの世界観を盛り 
上げる任天堂サウンドにはファン 
も多いはずなのだが……。 

本作も残念ながら「またもや」 
中途半端な cD となつている。 

ゲ—厶中に登場する犬「とたけ 
け」(任天堂サウンド部の戸高氏 
がモデルらしい)の演奏曲のみを 
収録している面白い構成ながら、 
「とたけけ」のレパ—トリ—全曲 
を網羅してもいないため、個人的 
に不満である。『どぅぶつの森』 
は曲数が非常に多く、完全収録は 
困難と思われるが' 他の曲も収録 
したアルバムの発売を希望する。 

カルドセプトセカンド 
( SME ) 

スクウェア社で『ロマンシング 
サ•ガ』シリ—ズや、『チヨコボ 
レ—シング』などを担当した伊藤 


賢治氏がフリ—となつてから初の 
作品。これらの曲が好きだつた方 
には特にオススメする良盤。 

ゲ—ム内容の重厚な世界観に負 
けていない、深みのある大作であ 
る。 じつく り聴ける2枚組。 

キーボードマニアフルサイズ 

コレクション(コナミ) 

「音ゲ丄の曲は大体、平均して 
1曲あたり2分弱程度の長さで編 
集されている。ゲ—厶内で使うた 
めには調度良い長さだが、アルバ 
ムで聴くともの足りな さを 感じる 
場合も多い。本作はそういつた声 
に応え、「フルサィズ」で人気曲 
を楽しめるようになつている。 

既に『ポップンミユ—ジック』 
でも同様の企画盤が発売されてお 
り、オリジナルのサントラを発表 
した後もフアンサ—ビスを考える 
姿勢は高く評価したい。 


S 作 GM し K ユ 1 

f ア—ル•タイプ ー 

尸 j アイレム•ゲ—ム•ミュージック I 』 

名作 STG として名高い 『R 夕 
イプ j をアルパムタイトルに掲げ 
る本作だが、この一枚には『怪傑 
ヤンチヤ丸 j や『口—ドランナ —j 
シリ—ズ4部作など、アイレムの 
過去作品の音源も多く収録されて 
いる。本作はゲ—ム界に rFM 音 
源」という「新しい楽器」がもた 
らされた時期' その前後の GM の 
変遷を垣間見ることができる。 

昔はゲ—ムータイトルあたりの 
曲数が少なく、短い曲が多かつた 
ために、本作のようなオムニバス 
形式の GM アルパムが多く発売さ 
れていた。その結果『ム—ンパト 
□ I ル』目当てで入手した者(筆 
者)が rR タイプつて結構イイ音 
だな、今度やつてみようかな—」 
と考え、未知のゲ—ムに触れるき 
つかけをアルパムから得たりした 
ちのである。 

現在の GM アルバムは「1タイ 
トルで一枚以上」が主流で、こ/つ 
した楽しみがなく、残念である。 



〇 ※1 ) フアルコムレーベル： http://www.falcom_co.jp/cd/index_html 〇 ※2 ) コナミ BitAudio ： http://www.konami-music.com/audio/ 
〇 ※3 ) コナミ RADIOSTATION:http://www.konami.co.jp/am/AM/radio/index.html 
(※ 斗）ヒットメーカー • HIPS ： http://www.hitmaker.co.jp/top/shop/home.html 
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「変態なのか」と。 

ミカを最初見た時デザイナーに 
対して思ったことである。 

同時にコンマ1秒で 
キャラに惚れた自分にも思った。 
「変態なのか」と。 

ああフェティシズム……。 


確信犯的なビザールの匂い。 

そしてこの馬鹿さ加減。 h 
フリル付き ハー ト マーク 付き衣％ 
自分の心はボンバーです。 I 
ボン バーつ！ 


m 


ゲームのキャラクター デザインで 
重要な のは、 当たり前ですがレ 
「世界観や状況を伝達できること^! 


WM 



1 


ハイエンドな物が制作できる 
時代になったけれど、ドットを 
打つことでの表現に関しては 
少なからずプレイヤーに 
「情報を補完」して貰うことも 
考えないといけないと思う。 


表情を表現するのが困難な 
記号としてのゲームキャラの場合、 
マスクマンと云う設定は 
実に巧妙で有効ではないか、と。 


% 




A 


鱗 




儀 


SSSKBI 


布一枚の下の顔だちや表情を 
プレイヤーが補完した時 
それは 

描き込まれた情報を凌駕する。 
ましてマスクに留まらず 
他の布の下を想像させちやうと 
、どうなのよ！そこの君！ 

>\あと俺！ - 




斉藤智晡（さいとう • ともはる） 


.夜行性イラストレーター。参加作品に r カルドセブト』『美食戦隊蔷薇野郎』他多数, 


ストリートフアイター 


ZER03 


■" 

-:. BI 

wmmmmsm 


参加してない作品に『ゼルダの伝説』『テトリス』他多数。 http :// www . ocv . ne . jp /1 a - saito / 


ジャンル：格闘 ACG / メーカー：カプコン/機種 ： PS DC / 発売日：1998年12月23日 


鬼才(奇才？)斉藤智晴が贈る、ゲ—ム世界の姉さんに愛をそそぐ n — ナ I ! 








ゲーム 批評に 
ひとこと 


「ゲーム速報」つて隔月刊だから「速報」じやないんじゃないですか。（千葉ビートキヨシ） 
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ク V エイターの原体験 第 23 回 

ゲーム会社に入5なかった5 
麻雀のプロになりたかった 


高塚新吾 


リアル路線でありながらも、ゲーム 
ながらの爽快感も併せ持つ『ウィニ 
ングイレブン』。その絶妙なバラン 
スを生み出した、高塚新吾氏にお話 
を伺った。 



スポ—ツそのものも 
スポ—ツゲ—ムも好き 

—ゲ^~厶に因んで、まずは高塚 
さんのスポ I ツ経験などを。 

高塚：学生時代には硬式テニス部 
でした。テニスはかなり好きです。 
——それだと、テニスゲー厶を作 
ろうとは思いませんでした？ 

高塚：いぇ、元々スボ—ツゲ—ム 
を作ろうと望んでコナミに入社し 
たわけでもないので。プレイする 
分には大好きでしたねぇ。ナムコ 
の野球&サッカ—ゲ—ムが好きで 
した。『フアミスタ』は対戦がメ 
インでしたが、友達と二人でたま 
に何試合かやって。ゲ—ム好きの 
友達が結構いたから、色んな人達 
と飽きもせず。 

—プログラマー出身だそうです 
ね。その道を志された動機は？ 

高塚：高校時代、ファミコンのゲ 
—ムが好きでして。と言つても自 
分ではあまりソフトも買わず、友 
達ん家で彼のプレイを観ているば 
かりでしたけど。そのうち、友達 
のパソコンにも興味が向いたの 
で、高校三年の頃に購入しました。 


当初はゲ—ムをやるために買った 
んですが、やがて自分でプログラ 
ムを組んでゲ—ムを作るようにな 
ったんですよ。 

—「遊びたい」より「作りたい」 
という気持ちが強かった？ 

高塚：やるのも面白いんですが、 
作ったものを人にやらせる方がよ 
り面白いかなと。それで、高校時 
代に独学で勉強しました。 

I コナミへのご入社時期は、い 
つごろなんでしよう？ 

高塚： , 91 年にバイトとしてコナミ 
に入ったんですよ。ちようど欧州 
NES 版のサッカ—ゲ—ムの開発 
中だったので、その仕事を手伝っ 
ていました。今思えば、それも 
『ウイニングイレブン』の仕事とは 
充分に関わりがあるでしようね。 
で、その後 PCE の開発に回って、 
『グラディウス n 』 の開発 (Ac 
版の移植)に参加しまして。三面 
の氷の挙動や、最終面のクラブの 
動きを移植しました。 

それが終った後で PC E 版『ド 
ラキユラ X 』の敵キャラ全部の配 
置とプログラミングを手がけまし 
た。かなり難易度を高めに設定し 




\jn 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


飯野氏は朝日新聞でピーコと人生相談をしてます。「18歲の夏はいくらお金を出しても買えない」 
らしいです。そうですね。（千葉白樫司） 


クリエイタ_の原体験 


たら、上役に怒られましてね。完 
成品の難易度は、開発時よりもは 
るかに易しくなつてしまいました。 

-うんと難しい方が、いいと思 

われていた？ 

高塚：ええ' (自身がプレィヤー 
として)かなりマニアックだつた 
もんで、うつかり そうしち やつた 
のかなぁ。で、『ドラキュラ X 』 
の開発が終わつてからしばらく 
は、企画が立ちあがつては潰れる 
という不毛な時代が続きました。 
ある時、東京支社(現 KCET ) 


に在籍していた北上 ( |三。現 C 
S 事業本部長)から「『ウイニン 
グイレブン』の開発に行け(参加 
しろ)」と言われたんですよ。ど 
うも私が以前、 NES 版のサツカ 
I ゲ—厶を作つていたことを知つ 
ていたので、声をかけてきたみた 
いです。 そうして かれこれ五年、 
『ウイニング』シリ—ズを作りつ 
づけています。同じプロジェクト 
にこれほど長く関わつている例 
は、社内でも希でしょうね。周り 
の同僚からは「まだサツカ—〃チ 
—ム"にいるのか？」なん 
て言われますよ(笑)。 

I ちなみに、実際のサツ 
カーはお好きでしたか？ 

高塚：以前は大して興味あ 
りませんでした。 J リ—グ 
開幕の時も、ちらつとテレ 
ビを横目に観たくらい。今 
でも熱狂的なフアンではな 
いです。僕のサツカ—の知 
識が深くないことを、ユ— 
ザ—さんも気づいておられ 
るようで。 r 高塚が開発リ— 
ダ—をやつている限り、こ 
のゲ—ムはこれ以上面白く 



ならない」などとケチつけられた 
りしますね(笑〇 

I でもお仕事柄、嫌でも知識は 
増えますでしょぅ？ 

高塚：僕のサツカ—の見方は 、 J 
リ—グ史とシンクロして深まった 
と思います。 , 98 年のワ—ルドカツ 
プ予選のときは、 J リ—グ開幕当 
初よりもフアンが成熟していまし 
たよね。それにともなって私の知 
識も増えていて、ゲ—ム内容にう 
まく反映できたかなと思います。 

— 5 年間を経て、作り方が変わ 
つてきたという実感は？ 


高塚：特に戦術が変化に富むよう 
になりましたね。例えば最新版 
『5』では、スル—バスボタンを 
押しても以前のバ—ジヨンほどパ 
スは通りません。僕が開発に入っ 
たころのサツカ—ゲームといえ 
ば、 シヨ— トバスボタンが標準で 
付いていました。だけど、選手の 
いる位置ぴったりではなく、その 
少し先に シヨ— トバスを出せるゲ 
丨厶は I 本もなかったんですよ。 
これは、攻撃に連続性を持たせる 
ためのアイディアとして、当時の 
ディレクタ—に提案したものなん 
です。 

I いいと思ったアィディアが、 
認められたんですね。 

高塚：『*97』のスル—パスボタン 
は、ボタンの連打で出るようにな 
っていました。これは自分でキヤ 
ラを制御できるという点で、最新 
版よりも現実のサツカ—を再現し 
ていましたね。「そこが面白い」 
と言ってくれるユ—ザ—もいた。 
でも多くの人は「操作性が悪い」 
と言う。それで『3』からは、操 
作方法を変えて簡単にしたんで 
す。昔からのフアンには不評でし 









ゲーム 批評に 
ひとこと 


任天堂がエンターブレインを訴えたのには笑った。（北海道高等遊民） 
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|たよ。「誰がブレイしても、試合 
運びが変わらないじやない か！」 
と0 

—でも結局は、多くのニーズに 
従つてシステムを改訂したと？ 

高塚：ええ。ゲ—ムでも現実のサ 
ツカ—の難しさをある程度は感じ 
たい。テレビでサツカ—の試合を 
観ていて「ああ、あんな動きする 
んじやないよ」と思えるところを、 
ゲ—ムで直してみたい気持ちも、 
ユーザーにはあると思うんです 
よ。その要求には応えるように作 
つています。 

-「オレならこう動くな」とい 

つた思いを投入できるゲー厶が理 
想的つてことですか？ 

高塚：ただし局面ではサツカ—の 
シビアさを、きりりと出したいで 
すね。 

I 通好みの評価はしばしば、多 
数のニーズを見えなくするものな 
んでしょうね。 

高塚：そうですね。 

スポ—ツゲ—ムは 
インチキでは通用しない！ 

-ところで、他のスポーツゲ^~ 


厶を作られてみたいと思われます 
か？ 

高塚：ぅ—ん、今あるものには満 
足できていないので、私が作ると 
したらそこをよくしたいですね。 

—ゲーム化が未発達•未開拓な 
ものと思われるス ポーツ は？ 

高塚：野球は煮詰まつたわけでも 
なくて、まだまだかなぁと思ぅん 
です。 

—— パラメータ調整なら『パワプ 
口』が最も充実しているのに、『フ 


アミ スタ』のほうが 
馴染みやすいと言う 
人もいます。何が違 
うしでしようね？ 

高塚：う—ん . 、 

サクサクつと操作が 
手早く出来るところ 
かなぁ。 

—— 細かい戦術コン 
トローラで取り扱う 
のは、煩わしいと 
か？ 

高塚：『フアミスタ』 
つて操作は単純なの 
に、発生する結果は 
多様ですよね。しか 
もその結果にも成否に関わらず納 
得がいくんですよ。ぁの絶妙なバ 
ランスは、今でも多くのスポ—ツ 
ゲ—ムがお手本にしているでしよ 
うね。 

-プレィヤーの納得のいく結果 

が出力できる「機能」こそが重要 
だと。 

高塚：ええ。でもそれを満たすた 
めには、中はきちつと作りこまな 
くてはならない。 

-昔と違って、今の SPT は中 


身がインチキじや通用しないでし 
ょうね。二人麻雀ゲー厶の思考ル 
1チンみたいなのはダメだと。 

高塚：ああそうそう、学生時代は 
麻雀も好きでしたよ。結構凝り性 
なもんで、ゲ—ム会社に入らなか 
ったら麻雀のプロになっていたか 
もしれ ません(笑)。プ—ルバ— 
もよく行きました。何でも手をつ 
けていましたね。 

-お話を伺っていると、ずいぶ 

ん多趣味のようで……。 

高塚：それなりに何でもやります 
ね。それいて、ハマるとアマチユ 
アレべルではちょっと満足が行か 
なくなるんです。そういうところ 
が、ゲ—ム開発に活きているかな、 
と思います。 

今後の 

『ウイ"ンクイレブン』 

-今後『ウィニング』シリ^~ズ 

はどう発展していくんでしょう 
か？ 

高塚：サッカ—などのスポ—ツ物 
は他の(参照材料のない、いわゆ 
る「ゲ—ムらしい」)ゲ—ムと違 
って(現実のサッカ—という)お 
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高塚新吾（たかつか • しんご） 

1991年コナミ入社。 

制作1部ディレクター。主な代表作に r ウィ: 
3 j r ウイニングイレブン 4 j 


.ングイレブン 
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下っ端でいいので働かせて下さい。本気。（東京我王） 



作品紹介 


高塚氏プロデュース作品。好きなチームを選 
んで〗試合をおこなうマッチモード、16ヶ国を 
選んで総当たり戦をおこなうリーグモード、32 
ヶ国 （8 グループ)の総当り戦を経て16チームで 
決勝トーナメントをおこなうカップモードをは 
じめとして、4つのゲームモードを遊ぶことが 
できる。フォーメーションや試合中の作戦を細 
かく設定することができ、ゲームとしてのサッ 
カーに、純粋に興じることができる。 



ゲーム 批評に 
ひとこと 


ワールドサッカーウイニングイレブン5 

機種： PS 2/ 価格：オープン/ 

発売日： 2001年3月15日 


手本がありますので、いかにその 
お手本に近づけるか。百年経って 
もお手本と同じものにはならない 
と思いますので、いかに優先度の 
高いことを実現していくかでしよ 
，っ0 

—— サッカーのある一要素を切り 
出して、その面白さを表現してい 
くと。 

高塚：そうですね。そういうのを 
増やしていく。簡単でもあるんで 
すけれど、本物と同じようにしな 
くちやいけないという点では難し 
い。実際の選手と違う動きを表現 


してしまうと怒られてしまうん 
で。たとえば r デビルメイクライ j 
のキャラのような(現実離れした) 
ジャンプを、サツカ—ゲ—ムで表 
現することは出来ない。 

—サツカーゲ I 厶が現実離れす 
る、 ユーザー には受けない？ 

高塚：少なくとも、私の作つてい 
るものはリアル路線のサツカ—で 
すからね。 

-すると、 SF 的な舞台設定な 

んかじや、ダメなんですね？ 

高塚：いや！全然そんなものを 
作る気はないです(笑)。 


-操作周りはどうされますか？ 

高塚：使用するボタンの多さをど 
うするかは課題ですね。ボタンを 
減らすと成り立たない操作がある 
んで、なかなかうまくはいきませ 
ん。 

-それなら、デバィスそのもの 

を革新して しまう とか。 

高塚：サツカ—専用コントロ—ラ 
があればとは思いますけれどね。 
今のところは与えられた条件の中 
で作るしかないです。 PS のアナ 
ログコントロ—ラは動きを拾うの 
には適しているんですが、ボイン 


卜を押さえる操作には向いてない 
し0 

I その他、何か面白いご構想な 
どがあれば。 

高塚：今後は、ミツシヨンモ—ド 
付のチユ—トリアルなんかも徐々 
に組み込んでいくつもりです。ひ 
とまず10月25日発売の『ウィニン 
グイレブン5』では操作は出来ま 
せんが、プレビユ—画面付きのチ 
ュ—トリアルはつきます。この部 
分を作りこんで、将来はマスタ— 
リ—グモ—ドと並ぶセ—ルスポイ 
ントにするつもりです。 


矢 m 3 ( やもと•ひろ)： サツカ—ゲ—ム関連のお話を伺ぅのは' r パ—チャストライカ IJ の三船さ 
んに統いて二度目でした。同ジャンルでも作る人によつて目の付け所は違ぅんだなと実感。 

















特別企画 


『クランツ_リスモ 3 A-spec 
開発者特別インタビュー 


前号ソフト批評『グランツーリスモ3 A - spec 』 （以下 『 GT 3』） に続いて、 
『 GT 3』 生みの親である山内一典氏へ直撃インタビューを敢行した。 



Ml i 義 . 


語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持0ゲ—ムを批評す 
る。本誌の礎とも言うべき n — ナ I で 
す。あなたは何を感じたでしようか 


『 GT 3』 開発の意因は？ 


GT シリー ズの コンセプトは 「計算 
によつて、どこまでエンターテイメ 
ントできるか？」につきます。 


吉村(以下、吉)：『2』から 『3 J 
に移るときに、どんなことをやろう 
としましたか？ 

山内(以下、山)：ただシステムがあ 
つて、ユ—ザ—がそこに関わる こと 
で楽しむ。今考えると無謀なんです 
が rlj では息も絶え絶えに動いて 
いるのが 『2 J では量の拡大、質の 
向上を試みたけれど、ものすごい辛 
かつたです。 

PS 2 が出てきたときに、単純に 
計算できるパワ—が2ケタぐらいあ 
がつて、ようやく GT コンセプトつ 
てものを、等身大で実現できる最大 
限のハ—ドになつたな、つて印象が 
あつて。 『 GT 200 〇』 は、単純に 


PS 2 のおいしいところを手つ取り 
早くユ—ザ—に見せたいとスタ—卜 
しました。ところが欲張つた結果 
『 GT 3』 になつたんです。継続的に 
行つている開発上の目標を達成する 
ベースと、それがタイトルとして発 
表されるタイミングというのは必ず 
しも I 致しないので「敵車と競う際 
のリアリティ」といつた部分はまだ 
まだこれからの課題です。そんな中 
で今回、実現しえたものは「ドライ 
ブフィ—ルの向上」。端的に言えばそ 
れだけなんです。もちろん、グラフ 
ィツクスクオリティに関しては PS 
2の限界に近づけて重箱の隅をつつ 
くようにやりましたけど、究極的に 
目指していたのはクルマとドライバ 
I が対話しながら走つている瞬間の 
カタルシスつていうか、楽しさをど 
こまで引つ張り挙げられるか…… 
『G T 3』 は、そういうタイトルでし 
たね。 

瓜生(以下、瓜)： GT フオースの 


対応に関しては？ 

山：従来のステアリング型コントロ 
I ラ(など)には『1』の頃から興味 
が無かったんです。マ—ケットの要 
請で対応はしましたが、それがベス 
卜だとは全然思つていなくてむしろ、 
バッドでの操作性を最大化するほう 
が正しいと思つていました。パッド 
からのデジタルな入力をィンテリジ 
ヱントに解釈して、最適な操作にす 
るというアブロ—チですね。 

右か左かっていう情報だけを得て、 
最適なステアリング操舵速度とステ 
アリング操舵角度を決定して、ユー 
ザ—の意思に反しないように動かす 
方が、作っていてよっぽど楽しかっ 
たんですよ。それで、ロジテックに 
話したらフォースフィ—ドバックの 
ステアリングが相当安く作れるとい 
うので飛びついたんです。 

吉：アナログのコントロ—ラ—が出 
たときに「うわあ、コレ最高だね。」 


囲 









つて思つていたら、周りではあまり 
アナログでやつている人いなかつた 
んですよね。 

山：絵と音しかなかつた情報に加え 
て振動が入つてきて、デュアルショ 
ツクの振動に関しては僕らも大喜び 
でやつていたんですけれど、アナロ 
グ値をユ—ザ—に開放して操作させ 
るつてのは、実はあまりにも無謀だ 
つたんですよ。きちんと設定して操 
作できている人は、実はほとんどい 
なくて「1， 2 J でも相当補正をか 
けています。すごく (少し)曲がり 
たいか、右(左)に行きたいかぐら 
いしか参考にはしていなくて、実際 
に測定したアナログ値を信用してし 
まうと、ほとんど運転できません。 
(笑) 

だから、「入カデバイスに対する私た 
ちなりの回答」という形で、 GT フ 
ォースとセツトで 『 GT 3 J を作ろ 
うと思つていました。 

吉： GT フォースで遊んでいる人は、 
多いほうですか？ 

山： GT フオースの売れ行きは15万 
台を超えていて、僕らの予想を上回 
る装着率です。今でも品薄状況が続 


いているといぅのも珍しいですね。 

夕—ゲット層は 
どこを意識したか 

rGTJ シリーズがここまで売れたこ 
と自体が、僕らの意図に反していま 
す(笑)。今でも、レースゲームのメ 
ィンストリー厶だとは考えていませ 
んね。 • 

瓜：ユ—ザ—夕—ゲットについては' 
具体的にどんなことを考えられまし 
たか？ 

山：『1』のときは無心だったんです。 
ある種ニッチのタィトルであればい 
いと考えていて、本当に「好きにで 
きたころがありました。でも『3|_ 
になると相当な数の(ハ—ドなユー 
ザ—から、はじめて 『 GT 』 シリ— 
ズを遊ぶよぅな)ユ—ザ—が買われ 
ることが解りきってたんですごく悩 
みました。ものすごく悩んだ結果と 
して、ひとつは 『 GT 』 のスピリッ 

卜 . 少なくともクルマの動きに関 

して「リアルであること」は譲れま 
せん。そのかわり、既存の車につい 
ているお助けデバイスは、きちんと 
入れましよう、というアプロ—チは 


しましたね。結果的に、すべてのユ 
I ザ—が満足したかは解らないんで 
すが、アクティブスタビタリティ • 
マネ—ジメントを' 相当真面目な 
(自動車メーカ—がやっているよう 
な)レベルで入れたっていうのも、 
ある種 『 GT 』 のコンセプトをブラ 
さずにかつ、初心者にどう対処する 
かの苦肉の策ですね。 

スピンさせないためには、曲がら 
なくなる。半年以上かけた結果なん 
ですけど、結論からいうとスタビリ 
ティコントロ —ルってのは、ロクなモ 
ンじゃないんですよね。{笑) 

吉：貰ったときのクルマのセッティ 
ングがよくなっているのは、意図的 
なんですか？ 

山：まったくその意図は無いんです 
けど、単純に僕らの進化なんでしょ 
うね。挙動そのものの進化もありま 
すが、セッティングの問題ではなく 
てモデルカ—自体が乗りにくかった 
んだと思うんですよ。調整して乗り 
やすくするという作業が必要で、今 
までの流れで感じたのは「クルマっ 
てのはやっぱりよくできているな」っ 
て思って……。再現性がより完全に 


なればなるほど、乗りやすくなつて 
いくのが今回わかつたんですよ。そ 
ういう意味では 『 GT 』 の中にもあ 
る種「乗りやすくするために嘘をつ 
く」要素というのは『1』の頃から 
|貫してあるんですが 『 GT 3 J は、 
ほとんど嘘がなくなつていると言つ 
ていいぐらいに少ないですね。 

たとえば、 rl 』 の頃に出てきた夕 
イヤが現実に存在していたら、グリ 
ップカでいうと「夢のようなタイヤ」 
なんです。それが 『 GT 3』 では 
「実在するいいタイヤ」と言つても差 
し支えがないぐらいで、そこまで夕 
イヤのグリップを落としていつても 
きちんと乗れるつてことは、より 
『G T 3 J が本物の車に近づいたから 
だと思うんです。 

吉：納得いかなかつたのはライセン 
スシステムで' 俺のクルマを試験場 
に持つてこさせろ—.と思つていま 
した。(笑) 

山：……よくわかります{笑)。ライ 
センスに関して、ブロンズは易しめ 
に(あるところで完全に行き詰まる 
ことは避けたい)、シルバ—•ゴール 
ドに関しては 『 GTJ をやり続けて 
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瓜生正道(うりゆうまさみち)： tot 〇予想家兼パソコン系フリ—ライタ—。愛車はゴルフ 3 とカプチ—ノ 
と FZR 250 R 。 でも、外に出るのが嫌いだつたりする。 


いる人でも楽しめるょうな' つて考 
えたつもりではあるんですが……作 
つていて頭がおかしくなりそうでし 
た。何度も初心に返つたり我に返つ 
たり、そういうことをしながら「あ 
あ、危ない危ない」なんて言つて作 
つているんですが、それでも出して 
みると「ああ' 難しくしすぎたかな 

. 」つて。今のセツティング項目 

でも「常軌を逸している」と言う人 
は少なくないので' 複雑にする こと 
に関して、それを どうやつ て「教育 
する か？」 といつ たこと も含めて検 
討していくのが、今後の課題ですね。 

GT は、楽器？ 

いい音を出すためには練習が必要、 
つていうところは楽器と変わらない 
ですね。 

吉：馬力制限などのレギユレ—シヨ 
ンを無くしたのは何故ですか？ 

山： 『2』 の時はプレィヤ—への規定 
馬力ょりも CPU の設定馬力の方が 
ずいぶん少なくしていたんです。ゲ 
丨ムバランスを考慮に入れた構成に 
していましたが、ユ—ザ—から「敵 
車の方が速い！」という声がたくさ 


んあったんです。巧い人なら敵車の 
方が馬力があっても勝てるんですが、 
ユ—ザ—によっては敵車より強い車 
を持ち込んでも勝てない可能性が高 
いんですよ。ルールとして馬力制限 
をして しまう と' 勝てない人が本当 
に勝てなくなつてしまう。そこが無 
ければ一日 30 分でもこつこつ遊んで 
徐々に巧くなっていく考え方ですね。 
『 GTJ を楽器にたとえると、慣れて 
いなくてもある程度の音は出るよう 
に調整してあるので、それを励みに 
キレイな音を出せるように練習して 
欲しいなんて考えています 。 rGTj 
つて、ユ—ザ—の話を聞くと小さい 
コミュニティで独自のレギュレ—シ 
ョンを作つて' いろんな遊び方をさ 
れていますよね。それは願つたり叶 
ったりの状況で……。 

今回、今まであつた中古車という 
概念はなくなりました。ひとつは実 
際の中古車価格を反映していたので 
すが、 R 32 {スカイライン} GT - R の 
ようなすごい車が一〇 〇万円で買え 
る時代がやつてきて、あれを最初に 
100万円で買われてしまうとその 
場でゲ—ムが終わってしまうんです。 
それは嫌だな、つて。 


もうひとつは , 80年代後半からの日 

本の名車 . Fc (RX-7) や R 32 

を「また新車で乗りたい」つて夢を 
実現できたらという2つの理由で、 
全部を新車扱いにしました。かとい 
つて中古車という概念がなくなつた 
わけでは無くて、買つて乗ること自 
体が「中古車になる過程」なんです。 
百戦錬磨の愛車だけど、そろそろ… 
…つて感覚は I 般の車でもぁります 
よね？そこを逆に表現したいと思 
いまして。オイル交換や慣らし運転 
も、力—ライフの一部だという確信 
がぁつたので' そこは入れようと思 
いました。コレクタ—マシンとして、 
同じ車種をもう一台買うとか、古く 
なつたら買い換えるといつた感覚が 
再現できたらいいな、とも考えまし 
たね。 

それでも常に、相反するユ—ザ— 
層(マニアとライトユ—ザ—)に対す 
るアブロ—チのジレンマですね。プ 
レイをはじめてからのバランスの取 
り方、一瞬見ただけで「遊びたい！」 
と思わせるだけの説得力、ここは相 
当がんばりましたね。 


今後の 『 GT 3』 シリ—ズ 

ハードディスクやネットワーク 普 
及の状況次第ですが、技術的にはい 
つで も 可能なんです。 

吉：車種を増やすのには、割とスム 
—ズにやれましたか？ 

山：シリ—ズを重ねるにつれて、自 
動車メ—力—が協力してくれてずい 
ぶんと楽になりましたね。今回は時 
間の制約で車種を多く入れられませ 
んでしたが、次は相当古いクルマか 
ら新しいものまで……温故知新で行 
きますよ。 

瓜：アペンドディスクによる車種や 
コースなどの追加は考えています 
か？ 

山：それこそ、やろぅと思えば車1 
台ずつバラ売りだってできるんです。 
コースだって、最後まで入れるか消 
すかでモメた場所もあったんですよ。 
(笑) 

瓜： 『 GT 』 に架空のフォ—ミュラ— 
力—が登場したのは何故でしょぅ 
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(株）ポリフォニー•デジタル、プレジデント『モータート 
ウーン•グランプリ』オメガブースト E を手がけ 、 GT 
プロデューサーを務めている。（写真：遠藤勝） 



か？また、ライセンシ—の問題で実 ユ—ザ—として純粋にフォ—ミュラ 
名が出せないのであれば' ライセン I 力—を 『 GT 』 で走らせたい夢を持 
スの取りやすそうな F 3 や FJ のマ っているひとは多いと思います。実 
シンを採用するといった方法などは 車の取材ができないなど、時間的な 
検討されましたか？ タイミングが合わなかったんですが、 
山：これはヨーロツバでも聞かれて 実はトヨタの F 1 を入れるという話 
……気まぐれ、というよりは好奇心 はギリギリまであったんです。 

ですね。大きな意味は無かったんで 

す。開発版には rlj のときから入れ 瓜： r フォ—ミュラ—ヵーの出現」 
ていたんですが、『2』までは表現し が、ひとつの手近なゴールラインに 
きれないから入れていなかったんで なっている現状にはどう思っていま 
す 。 『G T 3 J になったときに、色々 すか？ 

とできるから入れてみようよ、とい 山：もともと rGTj は「ここで終 
うぐらいの軽い気持ちだったんです。 わり」というラインを明確にしてい 

ないゲ—ムな 
んです。「ひ 
とつの目標と 
して」 フォー 
ミユラーを目 
指すユ—ザ— 
がいても悪い 
ことではない 
と思います。 
「ゲ—ム攻略」 
は意図してい 
ることではな 
いんですが 
あ' 遊び方に 


は幅があつていいと思つていますの す。レ—スに出るような人の特殊な 
で否定はしません。 知識ではなくて、 r ユ—ザ—がブレッ 

シャ—を感じないで」楽しめるよう 

『 GT 3』 開発の意図は？ な、小粒な 『 G T 』 を作つてみたい 

と思つています。本当の意味でのレ 
「現時点でやれることは全部やつた」 I シングスク—ルは、社会的にも意 
という爽快感があつて、今まの中で 味があると思うんです。「クルマは軽 
「一番納得して送り出した」タイトル くないと止まれない」とか、クルマ 
ですね。 を乗る人間みんなに知つてもらいた 

いことが多いと思うんです。ある意 
瓜：最後に' 開発者としての 『GT 味、 『 GTJ でレ—スドライビングの 
3 J に対する自己評価は？ イロハを学んだ子供達が、本物のモ 
山：あれこれと不満はあれど 、 PS I 夕—スポ—ツで活躍する時代が近 
2で表現できることに関しては' 少 いかな、という確信をもつています。 
なくともべストを尽くしたと感じて 『 GT 』 を元にして「カースタント」 
います。 PS 2 ではまだまだ足りな みたいなことつて、今のシステムで 
いんです。 PS 2 でやつている限り 十分できるんですよ。ゲ—ム的な要 
は劇的な進化が期待できないぐらい 素を入れた力—シミユレ—夕も面白 
に突き詰めていますが' 次回作は いですね。芸術点で評価して(笑)。 
(ネットワ—ク対応などで)遊び方そ ゲ—ムとしての本質は何かつて、ど 
のものを変えたいと思つています。 こまで「システムを使つて多様な物 
r G T 入門編』は作つてみたいです 語を作るか」なんですよね。 

ね。初心者向けと超べテラン向けに 『 GTj つてカラオケみたいな物で 
になつているのが現状ですが rGT すよね。リブレイ見せて「どうだ！」 
3』で一番多い意見は「難しすぎる」 つて。ユ—ザ—ごとにスト—リ—が 
なんですよ。基本をきつちり教えて ある、「システムエンタ—テイメント 
くれる ソフトつて、次のステップに 的」な位置付けで作つてみたいです 
進むにはすごく役に立つと思うんで よね。 

ハ—ビ■亩村：フリ—編集者&ライタ—。レ—スゲ—ムとフライトシムをこよなく愛す。レ—ス経験アリ(ただ 
し' 草レ—ス)。コントロ|ラ.マニアなので' 押し入れに6個のハンドルと3個のジョイステイツクがある。 











シャドゥハ-ッ D 


ジャンル： RPG / メーカー：/アルゼ/ 
機種 ： PS 2 /価格： 6,800円/ 

発売日： 2001年6月28日 


多黼史 ( BIG ^ BURN ) プレイ時間: 40 時間 
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前作の無念を晴らすことは 
果たしてできたのだ H 

注目すべき r ジャッ；^翁 JO 

他の粗から目を逸らす為の材料でしかなかつたのか？それと€|—: 
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「ある作品」の正統続編 

かつて『クーデルカ』という一 
本の RPG があった。いわゆる 
「怪作」と呼ばれる類の作品だが、 
それだけではどうにも割り切れな 
い"何か，がある。上っ面だけを 
なぞれば、デコボコだらけのザラ 
リとした感触だ。 CG 厶1ビーの 
息を呑むほどの美麗さに対して、 
ゲー厶本編のキャラクターは泥人 
形のような造形。すでに配られた 
販促 CD でデモ厶—ビーを見てい 
た人は、実際に動く発売バージヨ 
ンを見て、あまりのギヤップに呻 
くほかなかつた。そして『バイオ 
ハザード』タイプの、室内の探索 


が主となるストーリ I 展開なの 
に、背景画にある家具や床などは、 
表面テクスチャから配置にいたる 
まで雑きわまった出来で、一体ど 
こが出口でどこから入ってきたの 
かも判別不可能。しかも移動した 
先の部屋では、方向レバーを入れ 
っぱなしだと、さっきの部屋に逆 
戻り、といった無神経さ。とにか 
く、開発スタッフたちは技術力の 
不足以前に、 3 D の RPG を見た 
ことも触ったこともないんじやな 
いか、と疑わしくなるレベルの覚 
束なさだったのだ。 

なら、あの超キレィな CG 厶— 
ビーは何？ といえば、こちらは 
きちんと、優れた物語性で〃落と 
し前，が付いている。イギリスは 


ゥヱールズ地方にある、過去に古 
代の秘法が行われて廃墟と化した 
「ネメトン修道院」を舞台に起こ 
る、一夜限りの光と闇の戦い。短 
いながら、ケルト神話やゥエール 
ズの民話をごく自然に取り入れ、 
かつ実在した13世紀の「魔術師」 
ロジャ^— •べ^~コンを狂言回しに 
すえて、人間の暗黒面と希望とを 
説教臭なく描き切ったシナリオ 
は、そのまま小説化にも耐えるほ 
どの鮮やかな語り口だ。 

つまり、厶1ビーで語られるコ 
ク深いエピソードの間に、邪魔な 
移動•戦闘シーンが割って入つて 
る— といつた趣だつたわけだ。 こ 
の一見不可解なアンバランスさ 
は、実は謎でもなんでもない。シ 


ナリオや CG 厶1ビーは、作者が 
持つセンスが、ょぶんな雑音が混 
じらずに反映される「職人芸」に 
近いが、マップなり戦闘シーンの 
モンスターなどは、多人数でデー 
夕を大量生産しないと話にならな 
い「集団戦」だからだ。すなわち、 
ゲー厶の志の高さが、開発組織の 
足腰の弱さに負けてしまっていた。 

いつそ、取るに足らない作品な 
ら、苦労してクリアなんかしなか 
った。ブ I ィングの多くが「金返 
せ」でなくて「もっといい続編を 
作ってくれ！」だった、悔しすぎ 
る怪作。それが『クーデルヵ』だ 
ったのだ。 

そしてこの『シャドウハーツ』 
は、結論を言ぅと、その無念をこ 













多根漘史 (BIG^BURN) 


こういうベタなゴシック ホラー 大好きのゲー 
ムライター。 SAN (正気）値があって、「テ 
ィンダロスの獵犬」を出す辺りが最高！ボー 
ド ゲーム r クトウルフの呼び声 j が元ネタな 
んですが、よく「発狂」したなあ……。 



クーデルカ < RPG } 

メーカー：サクノス/機種： PS / 

価格： 6,800円/発売日： ’99年12月15日 

r シャドウ八ーツ』の前作にあたる作品で、 
19世紀末のイギリスが舞台となっている。3 
人ノ ーティを組んで修道院を探索していく。 
詳細は本文を参照のこと。 
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ゲーム 批評に 
ひとこと 


近所のゲームショップで酒井 K 太をよく見かける。（東京ぼぶ） 


JjAMEiSgOLRE^IE^ 



問題の「ジャッジメント • リング」。ブレイヤー自ら 
を、ゲームに参加させる要素だ。 


ハズだ。 

そして、 CG 厶—ビーも前作の 
「息を呑むリアルさ」から「よく出 
来た人形劇」ぐらいにクオリティ 
が下がつているが、これも同様に、 
本編 CG との貧弱さを目立たせな 
いための"故意の"配慮だろぅ。 
これが悪しき妥協、と言つている 
のではない。どれほど素晴らしい 
厶—ビーであれ、本編を「贬める」 
ものが良いわけがないのだ。前作 
での不足を補い、突出を削り、セ 
—ブポイントやアイテム店など、技 
術力に_係なく提供できるサービ 
スは一切惜しまなかつたバランス 
感覚を、高く評価したい。大豪邸 
ではないが、手作り感覚にあふれ 
たログハウスの風 It がある作品だ。 


とごとくを晴らした「正統続編」 
である。これは、実は重大な ネタ 
バレだが、本作の長所は、ほとん 
どが「前作」の弱点に対する解答 
と言ぇ、両者のつながりは、単な 
る物語の上での連続ではない。ょ 
り批評の拠って立つところをクリ 
ァにするために、多少作り手側の 
意図に反していたとしても、どぅ 
か目をつぶって頂きたい。 

ジャッジメント•リンクに 
伺える巧妙なバランス感覚 

中国大陸を横断して満州に向か 
う特別列車の中で、あふれる魔力 
で旧日本軍の兵士たちを蹴散らす 


シルクハットの英国紳士。スター 
卜直後、わずか数十秒の厶1ビー 
で、ゲー厶の背景を余すところな 
く 伝える絶妙の ツヵ ミだ。 

そし.て中国五千年の法術と、西 
洋魔術との真っ向対決。その背後 
で、上海の支配をもくろむ特務部 
隊の影がチラ付く。冒頭では「戦 
前の中国と日本軍」という微妙な 
素材を選びながら、テーマの重さ 
によろめかずに、あくまでエンタ 
1ティメント的にてきぱき処理す 
る話運びは並ではない。 

だが、前作でもストーリー面で 
は不安がなかった。やはり、大い 
に気になるのが戦闘シーンだ。「ジ 
ヤツジメント•リング」と称され 
る新システムは、円盤「リング」 
の内側をルーレットのように針が 
回り、設定された「ヒットエリア」 
に重なつたところでタィミング良 
くボタンを押すと、攻撃や魔法が 
成功するというもの。要は、パチ 
スロの「目押し」である。 

その画面写真だけでは、かなり 
面倒な印象を与えていたが、実際 
にやつてみると、これは「身を乗 
り出させるための、ほどよい面倒 


さ」といつた感じだ。前作を含む 
ほとんどの RPG では、プレイヤ 
1は選手にサインを送る監督であ 
るのに対して、こちらは選手本人 
という違いがある。さじ加減によ 
つては、いくらでも難しくできる 
システムだが、寝転がつていた姿 
勢から起き上がる、ぐらいの気合 
しか必要ではない。 

このやり方が巧妙なところは、 
一つは大した技術が使われていな 
い、アイデアの産物であること。 
そしてもう 一つは、これを全面に 
押し出すことで、プレイヤーの目 
を、作品の重大な弱点から逸らさ 
せていることだ。確かに 3 D マッ 
プは見やすくなり、モンス ターの 
造形も「タコとイカの区別が付く」 
程度には良くなつたが、今どきの 
水準では、決して高いレベルでは 
ない。むしろテクスチャの張替え 
やマップの使い回しの多用など、 
相変わらずのマンパワーの不足が 
ありあり と分かる。ということで、 
たとえ批判であれ、 CG の貧弱さ 
よりもジャッジメント •リングに 
矛先が向けられるのは、スタッフ 
が意図した通りの結果に過ぎない 
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外見の進化は解りづらいがシンプルであるが故に、タイトルの 
通り安心してみんなで遊べるスポ—ツゲ—ムの快作。 


ゴルフをゲ—ム化する 

ことのメリツトとは 


『みんなの GOLF 3 J (以下、 
『みん GOL 3 J ) は発売以来、好 
調な売り上げを続けているよぅ 
だ。もともと『みん GOL 』 シリ 
—ズは前作 r 2 J までの時点で 
「誰でも簡単に楽しめる」ゲー厶 
としての評価を高め、広いユーザ 
1層の獲得に成功している。その 
ポピユラーなシリーズ最新作とも 
なればユーザー側は安心して購入 
に踏み切れるわけで、『みん Go 
L 3』 の成功は半ば約束されてい 
たも同然だつただろぅ。 

また、そもそも現実のゴルフは 
道具を撤えるにもプレーするにも 


高いお金がかかるもので、決して 
敷居の低いスポーツとは言えな 
い。ゴルフに興味があっても、実 
際のラウンド経験がない人は私を 
含めて大勢いるはずで、接待ゴル 
フなどに縁がない若年層はとくに 
顕著だろう。「少ない打数でカッ 
プに入れる」という原則さえ知っ 
ていればルールの半分以上は理解 
したようなものだし(言いすぎ 
か？)、タイガー•ウッズや丸山 
茂樹といったメディアへの露出も 
高いスタ^選手を抱えるメジャー 
なスポーツにしては、ゴルフほど 
実際の経験をもたない人が多いも 
のも珍しいのではないか。 

実はこの経験のなさはゴルフゲ 
丨厶にとつて大きなアドバンテー 


ジになる。実際にやったことがな 
い以上、経験則として本物とゲー 
厶のおもしろさを比較することも 
できないからだ。それゆぇ「本物 
のおもしろさにはかなわない」と 
言われがちなスポーッゲー厶の中 
でゴルフゲー厶の性格は明らかに 
ほかと異なる一面をもっていて、 
「せめてゲー厶でプレィしてみた 
い」といぅ需要は野球やサッヵー 
といったほかのメジャーなスポー 
ッにはなかなか生まれないもの。 
未経験のメジャースポーッでぁる 
ゴルフがモチーフだからこそ、ス 
ポーツゲー厶の泣き所を回避でき 
る可能性があるのだ。 

こうして考えると、ゴルフゲー 
厶が担う役割はことのほか大き 



い。ゴルフ未経験者に対して、い 
かに本来のおもしろさを提示でき 
るかというところになるわけだ。 
ちょつと大袈裟かもしれないが、 
そういつた一面を持ち合わせたス 
ポーツゲー厶であることは事実だ 
ろう。このことからも複雑化され 
たシステムより、できるだけシン 
プルにゴルフの要素を伝えられる 
ものが望ましく、多数のラィトユ 
丨ザーを対象にしたと思われる 
『みん GOL 3 J も、基本的には 
シンプルでとつつきやすいゲー厶 
性につくられていることに気付く。 


今なお爱される 
シンプルなゲ—ム性 


シンプルなゲー厶性ではあるも 



















松田剛（まつだ•つよし) 


74年生まれ。まだまだ駆け出しライター。 
みん GOL . net でも通用するスコアを出した 
ことがあるんですが、いざ全国大会モード 
でプレイすると伸び悩む……。メンタル面 
の強化が課題です。 



ゴルフ (SPG) 

メーカー：任天堂/機種： FC/ 

価格： 4,500円/発売日：1984年5月1日 


インパクトソーンを意図的にずらすことでス 
ライスやフックを使い分けるという、現在の 
ゴルフゲームより高度な技術が必要とされ 
た。ゴルフのエッセンスが凝縮されている。 


圆 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


ホームにしているゲーセンでは下に戻れない r ゼビウス j (ちなみにワンプレイ3〇円）が置いてあ 
つて物議を醸し出している。（青森やっぱイヌ耳だろ!？） 
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システムこそ変化がないが、シリーズを重ねるごとに 
クオリティ、遊びやすさ、爽快感が進歩している。 


厶性がバランスよく同居している 
ことで『みん GOL 3』 はポピユ 
ラーなタィトルになりえた。 

そしてこのポピユラーさがユー 
ザー同士の共通理解に繫がり、最近 
では珍しく対戦のおもしろさを思 
い出させるタィトルになつたのだ。 

スポーツゲ^~厶はマンネリだと 
言われるよぅになつて久しい。し 
かし『みん GOL 3 J のよぅに、 
かつて対戦に熱くなっていた頃を 
彷佛とさせるスポーツゲー厶が支 
持を得ていることはスポーツファ 
ンのひとりとして非常に喜ばしく 
思う。これを契機にスポーツゲー 
厶隆盛の時代が再燃するのを期待 
してしまうタイトルだ。 


のの、実際のと ころ 『みん GOL 
3』の完成度は素晴らしい。ゴル 
フゲー厶のスタンダードになつて 
いるィンターフェィス (FC 時代 
の 任天堂 『ゴルフ』から進歩して 
いないようだが、この出色のシス 
テムを超えるものは容易に想像で 
きない)は馴染みやすいうえに、 
本作ではより現実のゴルフに近づ 
こうと するシステムが採用されて 
いる。バン カーや ラフからの トラ 
ブルショットがそれで、フエアウ 
エイからのショットと違いパワー 
ゲージそのものが短くなつてしま 
うというものだ。『2』までは イ 
ンパクトゾーンが狭くなるだけだ 


ったが、それに加えてパワーゲー 
ジが短くなるとタイミングの取り 
方が格段に難しくなる。お馴染み 
のショットシステムだからこそ、 
ユーザーの慣れを逆手にとった違 
和感をトラブルショットの難しさ 
に反映できたのだ。結果としてバ 
ンカーやラフに入れないように打 
つという大前提が明確化され、現 
実的なスコアメイクが要求される。 
まさにゴルフのリアリティを 表現 
できたシステムと言えるだろう。 

ほかで気になったもので、「ス 
—パージャストインパクト」と呼 
ばれるシステムがある。ショット 
にはつきものの誤差を消せるよう 
になるのだが、アナログボタンを 
押す力がある一定でないと発生し 
ないので使いこなすには偶然に頼 
るところが大きい。アナログコン 
トローラの特性を活かせば技術と 
メンタルを判定する新たなシステ 
厶になりそうなものだが、そこま 
でシビアにすると『みん GOL 』 
が「みんな」のものでなくなって 
しまう。偶然の産物に抑えること 
で、シンプルなゲーム性としての 
バランスを維持したのだろう。リ 


アリティを追求するのも、ゲー厶 
バランスあつてのものだ。 

そしてリアリティを表現する一 
方で、あくまでゲー厶としての楽 
しみ方を追求している点も見逃せ 
ない。あらゆるジャンルの中でも、 
とくにスポーツゲー厶はリアリテ 
ィを表現することが進化だと思わ 
れてきた感があるが、『みん Go 
L 』 シリーズはゲー厶的で派手な 
演出を織り込むことによつて、単 
にリアルなゴルフシミュレ ーター 
とは違つたものになつている。炎 
が巻き上がるバックスピンはもと 
より、攻略の実用性こそ低いもの 
のピンを駆け上る「ライジングボ 
丨ル」などはゲームとして魅せる 
プレイの典型。また、 DVD-R 
OM でグラフィックやサウンドの 
クオリティを底上げしたのも、ス 
ポーツゲー厶に不可欠な爽快感を 
表現するための演出にほかならな 
い(個人的にはあからさまなロー 
アングルからの カメラ ワークや 口 
リロリなボイスも気になつたが)。 

これらゴルフのおもしろさを伝 
えるシュミレ^~夕^~としてのリア 
リティと、爽快感を得られるゲー 








黄金の太陽 
〜開か✓封印〜 

ジャンル： RPG/ メーカー:任天堂/ 
機種： GBA/ 価格： 4800円/ 

発売日： 2001年8月1日 

卯月鮎プレイ時間： 29時間 
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りゆく光の中 
現れた〃太圜，の行 ^ 

『シャイニング』シリ—ズや『みんなの GOLF 』 のキヤメロツトが 
開発した RPG 『黄金の太陽』は、新たな方向性を提示できたか。 


懐かしさを漂わせる 
オリジナル RPG 

この世に沈まない太陽はない。 

「日の沈まない帝国」と呼ばれた 
大英帝国だって、結局のところ崩 
壊してしまったことは、歴史が教 
ぇてくれている。それはどこでも 
いつでも同じこと。たとぇどんな 
にハードのスペックアップといぅ 
光が魅力的でも、その太陽はいつ 
か沈む。常に光を求めるなら、新 
しい太陽を見つけなくてはいけな 
いのに……。 

『黄金の太陽』は、任天堂から発 
売された GBA 初の RPG だ。既 
存のタイトルの続編や焼き直しが 
多いラインナップの中で、まつた 


くオリジナルの RPG というのは 
珍しい。本作の主人公は、小さな 
村の少年たち。好奇心のおもむく 
ままに村の神殿を探検していて、 
知らないうちに、地水火風の四大 
元素の力によって守られていた、 
恐るべき技術•錬金術の封印を解 

いてしまう . というのがシナリ 

才の発端。 4 つの エレメンタルを 
巡る物語は、初期 『 FF 』 をほう 
ふつとさせる才 1ソドッ クスな展 
開で、何となく懐かしいテイスト。 
ディープな物語性を追い求める最 
近の RPG の中では、シンプルで 
分かりやすい部類に入り、低年齢 
層が多いだろう GBA のユーザー 
には 合つている。 「RPG は戦 
闘•謎解きありき」という作り手 


の考ぇに合わせてか、属性ごとの 
ダンジョンを登場させるための割 
り切つたシナリオとも取れる。 

映像をフルに活かした 
美麗な召喚シ—ン 

特筆すべきポィントは2つある。 
ひとつは謎解きの歯ごたぇ。町や 
ダンジョンは謎にあふれている。 
建物の影に入り口があったり、町 
の外をぐるつと回つたところに宝 
物があつたり、といつたささやか 
なレベルのものから、大仕掛けな 
ダンジョンのパズルまで多種多様 
だ。そのどれもが、少し難しい程 
度のちようどいいバランス。フア 
ミコンや s F C の R p G を体験し 
ている世代には懐かしいと感じら 


れ るだろう し、今の中高生なら、 
ただボタンを押していればいい R 
PG とは違う厳しさ、難しさを体 
験できるだろう。その謎解きに絡 
んで新鮮に映るのが、戦闘中に使 
える魔法(エナジ ー) がフィール 
ドでも応用で きること。 たとえば、 
ツルを伸ばしてダメージを与える 
「グロウ」という魔法をフィール 
ドにある草の芽に使えば、どんど 
ん成長して通り道になる。竜巻で 
敵にダメージを与える「スピン」 
なら、邪魔な草を吹き飛ばせる… 
…といった具合。「魔法使い戦 
闘終わればただの人」という、 
RPG にありがちな矛盾に対する 
答えになっている。ただ残念なが 
ら、すべての謎解きが魔法の利用 
















卯月 tt (うづ*•あゆ) 


ライター。128本ソフトが入つているコント 
□ーラを買った友人がいうことには、「忍者 
三部作」があり、1が r 忍者くん』、2が 
(■いっき』、3が r 八ツトリくん j だそうです。 
http :// www . f 8. dion . ne.jp 厂 dryfish / 



シャイニング&ザ • ダクネス ( RPG ) 

メーカー：セガ/キャメロット/機種： MD / 
価格： 8,700円/発売日：1991年3月29日 


キャメロット開発の rpg 。 思えば r みん 
G 0 LJ 以前のキャメロットには r シャイニ 
ング j や r ビヨビヨ j など「手薄なところで 
RPG を出す会社」というイメージがあった。 



古い ゲーマーには 往年の懐かしさを、若い ゲーマーに 
は新鮮さを与えてくれる謎解きの要素。 


うなアイデアのひとつ。だが、 
『黄金の太陽』は、画面がきれい 
な性能デモンストレーションソフ 
卜になつてしまつている。過去の 
夢をダウンサイジングして追いか 
けるつもりだろうか。せっかくの、 
アイデアひとつで勝負できる土壌 
を、 クオリティ 競争だけで失って 
しまうのはもつたいない。もちろ 
ん「きれいならばもつといい」と 
いう考ぇ方もぁるだろうが、任天 
堂から出ている以上は、僕らにゲ 
1ムの新たな光を見せてほしい。 

黄金は、 きらきら 輝きはするが、 
本物の光を発しているわけではな 
い。新しい太陽を見つけ出すこと、 
それが今、任天堂に期待されてい 
ることだと思うのだが。 


を中心に組まれてはおらず、戦闘 
と謎解き兼用の魔法も一部だけ。 
そこに計算し尽くされたエレガン 
卜さはない。もう少し応用の幅が 
広ければ、プレィヤーの楽しみも 
深まつたと思うのだが。 

もうひとつの売りは、戦闘の美 
しさとテンポのよさ。戦闘の主力 
は精霊ジンを呼び出す召喚魔法 
だ。「召喚シーンが美しい」とい 
うと、後期 『 FF 』 のケースもぁ 
つて身構えて しまう ものだが、本 
作の召喚魔法は美麗な上にテンポ 
がいい。飛ばすことも可能だが、 
それ どころ かもつとデイテイール 
が見たくて再度召喚して しまう。 


MP が自動回復することもあつて、 
戦闘自体の難易度は低目。プレィ 
ヤーは、過度の緊張感や怖さを感 
じずに、 ストレスなく 豪華な画面 
を堪能できる。 GBA の美しい映 
像を存分に活かす、そんな視点か 
ら、この作品が生まれたのだろう。 

結論として、作品単体だけでい 
うなら、 SFC 時代の古き良き R 
PG の雰囲気を残し、ゲー厶とし 
てうまくまとまつている印象があ 
る。 GB A を買つたけど遊ぶソフ 
卜が……というユーザーにとつて 
は佳作といえるだろう。 

GBA とは何か 
携帯機といラ意味 

そして、ここまでは中身だけの 
話。問題は、この作品を GBA 向 
け ソフトと して、ハードホルダー 
である任天堂が出したということ。 
なぜ携帯機なのか。その意図が本 
当にユーザーのためとは思えない。 

GBA はいうまでもなく携帯機 
であり、手すきの時間、移動時間 
に遊ぶものだ。短い時間 X 回数を 
積み重ねて長時間遊ばせる、そん 
なゲームの方が携帯機には向いて 


いる。だが、短時間であっても本 
編に フィ ードバックしてくるよう 
なやり込み要素が、『黄金の太陽』 
には薄い。また、本作はィベント 
の数が多く、しかもひとつひとつ 
が長い。不意に始まる上に、その 
間は止められないというのもどう 
か。内容を考えても、あちこち移 
動しての謎解きは腰を据えてやり 
たいし、きれいな戦闘画面 も、 光 
の加減で見づらくなる GBA に本 
当に必要かどうかは分からない。 
64やゲー厶キユーブだってあるの 
に、と、つい考えてしまう。さら 
にいえば、 GB A の売りのひとつ、 
1本の ソフトで 4人まで気軽に遊 
ベるという特性も活かされていな 
い。映像面での全体的な底上げを 
狙った、他メーカー向けの教則本。 
邪推すればそんな風にも取れる。 

ファミコンの zfch 日から、どこまで 
も続くと思われていたハードの性 
能競争。だが、 PS2 でその夢は 
沈みかけている。だからこそ、新 
しい遊びを提案しようとするゲー 
厶キユーブは注目されているの 
だ。アドバンスをサブ画面にでき 
るという構想も、わくわくするよ 


©2001 Nintendo/CAMELOT 













黄金の太陽② PI 

〜開かれし封印〜 

ジャンル： RPG / メーカー：任天堂/ 

機種： GBA / 価格： 4800円/ 

発売日： 2001年8月1日 


緋澄光ープレイ時間： 28時間 



応えることができたのか？ 


プレイヤ—へ課せられた最大の試練は、開発者にとつても難解で 
あつた。両者とも、試練に対する回答は見出せのただろラ^ネ 
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ジンを操つて最大の 
試練を乗り越えろ 

相変わらず根強い人気のジャン 
ル—— RPG 。 それだけに、人気 
シリーズや名作と呼ばれる作品が 
多数存在する。しかし一方で、ス 
トーリーにしろシステムにしろ、 
似通つたものがた くさん 乱立し や 
すいジャンルでもある。そのよぅ 
な状況に陥つている RPG に、飽 
き始めているユーザーも多いかも 
しれない。 

そんな中、非常にィンパクトの 
ある売り文句で一本のゲ I 厶が登 
場した。 

「今までのやり方はまったく通用 
しない」、「常識を捨てて勘を信じ 


ろ」、 「 RPG 最大の試練」……。 

挑戦的とも言えるこの フレー ズ 
で発売されたのが、『黄金の太歷で 
ある。現状の RPG に辟易してい 
たユーザー にとつては、その フレ 
—ズはなんとも魅惑的に聞こえた 
かもしれない。これまでの常識を 
打ち破るような、魅力的な作品か 
もしれないと、淡い期待を抱いて 
も不思議はないだろう。だが、はた 
して『黄金の太陽』は、そんなユー 
ザーの期待に応えられるほどの力 
を備えた作品と言えるのだろうか。 

本作で最も注目すべき点は、ジ 
ンと呼ばれる精霊の存在だ。ジン 
には、地•水•火•風の4つの属 
性があり、それぞれをキヤラにセ 
ツト(身につける)したり外した 


りすることで、キヤラのクラスが 
チェンジする。クラスが変わると、 
レベルアップとは別に HP や攻撃 
力などのパラメーターが増減する 
ほか、使えるェナジー(魔法のよ 
うなもの)も違つてくるという仕 
組み。さらに、セットしてあるジ 
ンを解き放つことで強力な攻撃が 
できたり、スタンバィ(解き放つ 
ている)状態でジンを使うと、精 
霊を召喚して大ダメージを与える 
こともできる。 

強力な攻撃ができるので、つい 
召喚した くな つてし まう のだが、 
だからといつて召喚を使ってばか 
りはいられない。ジンを解き放て 
ば戦闘中でもクラスが下がつてし 
まう からだ。これはつまり、パラ 


メータ I が下がったり、必要なエ 
ナジーが使えなくなったりするこ 
とを意味する。また、無事戦闘に 
勝利したとしても、いったん召喚 
したジンはスタンバイ状態とな 
り、セット も解き放つこともでき 
なくなる。その間は低いクラスで 
戦ぅハメになるため、ジンの使い 
どころを考えなければならない。 

このシステムがもたらすメリツ 
卜は、戦闘スタイルの幅が広がる 
ところだ。大別して、スタイルは 
次の3バターンに分類される。 

1•常にジンをセットした状態で、 
通常攻撃とエナジーを中心とした 
スタイル。 

2戦闘前にあらかじめスタンハイ 
状態にしておき、戦闘開始後すぐ 















雄遭光一（ひすみ•こラいち） 


ライター志望部門よりデビュー。自由に遊べ 
る RPG つて本当に少ない。たとえ不自由で 
あつても、それを感じさせない作りであれば 
構わないが、最近はそういうものさえ少ない 
のは悲しい限り。 



シャイニングフオース ( SLG ) 

メーカー：セガ/檐種： MD / 価格： 8,700円/ 
発売日： ’92年3月20日 

横長の戦闘画面が印象的なシミユレーシヨン 
RPG 。 多くのシリーズを生みだした人気作 
であるが、今考えると MD で8.700円というの 
は高すぎじやないか。 



真新しさを求めた戦闘シーンは、結局のところ従来と 
差別化できなくなっているのが残念なところだ。 


作品とは呼ぶのはつらい。既に続 
編の発売が決定しているとはいえ、 
発売されるまでにはまだし ばらく 
時間がかかる。何よりも、前後編 
に分かれているなら前もってはっ 
きりと 公表すべきだし、後編も前 
編と同時か、あるいは1ヶ月後く 
らいに発売してほしい。そういつ 
たユーザーに対する配慮に欠けて 
いるのにも、大きな不満を感じる。 

本作から、従来の RPG を脱却 
しようという意気込みは感じられ 
るが、それがゲー厶に反映されて 
いるとは言い難い。 RPG の新境 
地を切り開こうとする"最大の試 
練，は、予想以上に困難だった。そ 
れを自ら証明してしまつたのは、 
皮肉としか言いようがない。 


に召喚を使ぅスタイル。 

3 •戦闘の展開を考えながら、必要 
なときに必要なジンだけを使ぅス 
タイル。 

要するに、プレイヤ—の好みに 
合わせたスタイルを選択できる、 
自由度の高いシステムなのだ。 

だが、問題もある。2の スタイル 
では、たとえ一度戦闘に勝利した 
としても、その後で スタンバイ 状 
態の時に次の戦闘に突入すると、ク 
ラスが 低いので著しく戦力が低下 
する。となると、1か 3 のように、 
あまりジンを 解き放たないほう 
が、地味だが最も安全で効率的な 
スタイル であることはすぐに 気づ 


く。敵も比較的弱めなので、たと 
えジンでの攻撃をまったく行わな 
かった としても、 充分戦っていけ 
る。要するに、結局は従来の RP 
G とほとんど同様の戦闘をするこ 
とになり、せっかくの自由度の高 
さが実感できないのだ。たしかに 
このシステムは、異なった戦闘を 
楽しむことができる。だが、 もと 
もと その スタイルが3 パ ターン し 
かないうえ、そこからさらに効率 
的な スタイルが 絞られてしまうよ 
うでは、自由度の高さにも意味が 
なぃ。 

プレイ^-が自分のスタイルを 

一つだけに決定づけてしまった瞬 
間、自由度の意義は失われる。た 
とえ、プレイごとでそのスタ 
イルが異なったとしても、それは 
真の自由ではない。一人のプレイ 

^-がいくつものスタイルを楽し 

めて、初めて自由度が高いと言え 
るのではないだろうか。さまざま 
な可能性を追究する余地がなかっ 
たことと、そうしたいという意欲 
をプレイヤーに持たせられなかつ 
た点が、このシステム最大の欠点 
と言える。 


制作者は、試練を 
乗り越えられたか？ 

「物語主導型」と言われるように、 
RPG にとつて一つの核となるの 
がストーリーだ。たとえ他の部分 
で若干不満があったとしても、ス 
トーリーで大きな感動を得られれ 
ば、名作と呼ばれる可能性も充分 
にある。だが本作では、システム 
以上に、ストーリーに最大の難点 
があると言わざるを得ない。 
「極めし者は『すべて』を手にする」 
とまで言われた錬金術の封印が、 
何者かに破られた。エナジーを持 
つ主人公は、同じ能力を持つ仲間 
と協力しながら、錬金術の脅威に 
さらされた世界を救う旅を始める、 
というのが大まかなストーリー。 
良く言えば王道だが、新鮮味がな 
いといつた印象が強い。挑戦的な 
売り文句があるからには、もつと 
斬新でィンパクトのあるストーリ 
1を見せてほしかつた。しかも、 
多くの謎を残したままで、世界も 
完全に救われたわけではないとい 
う、中途半端な結末。途中で終わ 
つてしまうストーリーを、一本の 


◎2001 Nintendo/CAMELOT 








※1: B 級……製作予算が低い映画のこと。二本立て興業がメインだった時代、スターなとが出 
演した看板作品を A 級、準スター級で作られた併映作品を B 級と呼んだことの名残で、出来は本 
来無関係。 B 級でも傑作はたくさんある。 


いにアカデミー賞にノミネートさ 
れる芸術作品ではなくて、もっと 
低俗な欲求をダイレクトに刺激す 
る B 級ホラー 0^1) だ。 

実際、この作品はゲー厶といぅ 
よりも、ホラ^ —映画を少しゲー厶 
風味に仕上げたといったほぅがい 
い。一応フラグ分岐によるマルチ 
エンデイングになつているのだ 
が、ファ ースト プレイでは、ゲ ー 
厶才1バーにならない限り、必ず 
同じエンデイングになるし、途中 
で出現する選択肢も、どれを選ん 
でも結果が変わらないなど、ゲー 
ムというには、少々お粗末な作り 
になつているのだ。 

その代ゎり、0>04枚組とぃ 
う大容量を活かしたイベント厶— 


ある主人公は、パニックに陥った 
少女たちを守りながら、脱出する 
術を探すが……。 

とまあ、内容的には王道すぎる 
くらいに王道を行くホラーであ 
る。 それも「エクソシスト」みた 


ニックス。物事の表層しか見えな 
い偏見の持ち主が「『ドラゴンク 
エスト』で子供に夢を与えている 
メ ーカーが何たることを！」など 
と頭に湯気を立てているさまが目 
に浮かぶよぅだ。それにしても、 
いくら夏とはいえ、このご時世に 
何とも挑発的な作品である。 

物語は、 TV の制作スタッフが 
美少女アィドル 5 人を起用したホ 
ラー番組の撮影のため、かつて大 
量殺人が発生したといぅ古びた洋 
館にやつてくることから始まる。 
初めこそ、シナリオ通りにヤラセ 
の殺人を演出していたのだが、い 
つの間にか本物の殺人が発生。し 
かも、犯人は人間ではなく、異形 
の怪物と思われた。カメラマンで 


美少女+モンスタ—こそ 
正統派 B 級ホラ—の真髓 

ホラーというジャンルは、つね 
に日陰の存在で、いわれのない反 
惑を受けて きた 歴史を持ってい 
る。残酷な事件が起こるたびにヒ 
ステリックにホラ I ビデオを規制 
しようとする動きが出ることな 
ど、 まさにその 典型といえる だろ 
う。また、ゲ ー 厶における 暴力描 
写も、最近、マスコミが好んで攻 
撃したがる対象になりつつ ある。 

『the FEARI は、ホラーをテーマ 
としたゲー厶で、暴力的シーンや 
血まみれ死体が次々登場する。こ 
れだけでも物議を醸しそうだとい 
うのに、加ぇて発売元は大手のエ 


規制の多いホラ—に挑ん！^^ 
制作 思 ^ 

ゲームにおける暴力表現がとか<問題になる昨今 、 Hi I ックスという 
大手メ—力—から発売されたホラ— AVG の持つ意味とは。 




















水野隆志（みずの•たかし） 

’68年生まれ。ホラー映画フアンの私には、 
『死霊のはらわた j r 光る眼 j r シャドー j な 
ど、全編にちりばめられた日級ホラーテイス 
卜が楽しかった。作中で出題されるクイズち、 
ツポを抑えたなかなかの良問で驚き。 



CLOCK TOWER The First Fear—( avg ) 

メーカー：ヒューマン/機種： PS/ 価格： 3,800円/ 
発売日：1997年7月17日 


SFC で発売された傑作ホラー AVG の復刻版。 
やや古い作品だが、豊かなゲーム性は今でも 
充分通用する。「美少女+異形の怪物+館」 
という基本要素が本作と共通している。 


※之：ホラー映画の女性蔑視……70年代以降のアメリカ、イタリア製ホラー映画では、被害者の大半が女性で、殺されるシーンでもヌード 
r^Tv^l やセミヌードであることがしばしばだった（日本で作られた唯一のスプラッター映画『死霊の罠』でも、脱ぎ役に当時人気の高かった A V 
1 107 1女優小林ひとみを出演させている）。そのため、残虐性とは別に、ホラー映画を女性蔑視という視点から糾弾する論調も多い。 





恐怖シーンはいたずらにグロテスクにならいよう、意 
識的に抑制された演出になっている。 


わないと迷つてし まう わけで、ど 
う考ぇても構成に工夫がなかった 
といわざるを得ないのだ。終盤、 
DISC 3 後^ -〜4 にかけては ク 

ラィ マッ クスと いう ことも あつ 
て、なかなかいいテンポで見せて 
くれただけに、ぁれが全体に及ん 
でいなかったのが残念だ。 

トータルで見ると 『the FEARJ 
は、さまざまな制約の中で頑張つ 
たものの、不完全燃焼のままで終 
わつた作品といぇるだろう。その 
意味で、暴力描写について、是非 
を論じるレベルの作品ではない。 

一所懸命にやつているアイドルた 
ちを応援しながら、ビール片手に 
楽しむのが精神衛生上もいいので 
はなかろうか。 


ビーの数は通常のゲー厶の比では 
ない。正直にいえば、残酷シーン 
はあまり大したことないし、女性 
蔑視の偏見 0 X 2) を避けるため 
か、被害者も男性のほぅが多いな 
ど、この手のファン向けにはやや 
物足りない内容になつているが、 
これはコンシユーマである以上、 
やむを得ないだろぅ。 

惜しむら<は 
全体的なテンポの悪さ 

ただ、映像ソフトとして割り切 
つたとしても、残念ながら あまり 
いいできとはいいがたい。 

グラフィックのクオリティが低 


いというわけではない。たしかに 
一部の合成シーンで線が荒く見え 
たり、こけおどし的な恐怖演出が 
多いため、肝心の恐怖感もいまひ 
とつ盛り上がらないといった欠点 
はある。だが、それはあまり大し 
た問題ではないだろう。本来 、 B 
級ホラー指向の作品なのだから、 
そんなことに目くじらを立てても 
仕方がないのだ。 B 級ホラー映画 
を見慣れている人間にとって、こ 
うしたチープさはある種の愛着さ 
え感じさせる。ある分岐では、最 
後に女の子が怪物化して襲ってく 
るのだが、このシーンなど、むし 
ろ俳優たちに拍手を送りたい。彼 
らは、自分たちのやつていること 
が、チープでこけおどし的である 
ことを承知で演じているのだ。あ 
るアィドルが怪物化から救われた 
後で「あんな姿になっていたこと 
が知られたら、アィドルをやめな 
きゃね」というセリフをいうのだ 
が、これこそ、この作品の本質に 
ある遊び心を端的に現していると 
いえるだろう。 

このように、グラフィックに関 
しては、手放しに誉められるわけ 


ではないとしても、欠点だと声高 
にいうほど劣悪ではない。 

では、何がまずいのかといぇば、 
シナリオのテンポだ。 A 級だろう 
が B 級だろうが、ホラーやサスぺ 
ンスなどのエンターテイメントで 
はシナリオが大きな影響力を持 
つ。筋運びに緩急をつけてプレイ 
ャーの緊張状態を上手く持続させ 
ていかねば、とても最後まで見ら 
れないのでぁる。ところが、この 
作品では、これがどうにも悪い。 
実写になっている分、俳優がしゃ 
べっている時間がかかる点を差し 
引いても、ひとつのイベントから 
次のイベントへの流れに不要な過 
程が多く、緊張状態を持続させる 
ことに失敗している。ゲー厶的に 
は、次にどこへ行けばいいのかヒ 
ントを示す機能がぁるので詰まる 
ことはないのだが、これは単にも 
ともと不出来だったシステムをほ 
んの少しだけ救済しているという 
程度の意味しかない。第一、次に 
事件が起こる場所とその大まかな 
内容を教ぇられてしまっては、ホ 
ラーとしては面白さが半減してし 
まう。かといって、この機能を使 
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作品の B 々まで行き 

大を世に知らしめた傑作ゲ—ムの続編。その内容は、 
まさに「フアンの期待に応えた」というに相応しいものだつた。 


基本はすべてここにある 
名作『カルドセプト』 

『カルドセブト J は、 , 97 年にサタ 
—ン用ソフトとして発売された傑 
作ゲー厶で、トレーデイングカー 
ドゲ'~厶(以下 TCG ) とボード 
ゲー厶をミツクスしたよぅな独特 
のシステムが秀逸な作品だ。 

ゲー厶は、双六板のよぅなマツ 
プ上で展開する。プレイ^ -1 はダ 
イスを振つて自分のキヤラクター 
を進ませ、止まった土地(マス) 
にクリーチヤー(モンスタ ー) を 
配置したり、他人のクリーチヤー 
がすでに配置されていた場合は、 
自分のクリーチヤーで攻撃して土 
地を奪つたりしながら領地を増や 


していく。 

また、魔力(このゲームではお 
金のような存在)をつぎ込んで土 
地の「レベル」を上昇させれば、 
その土地からさらに多くの魔力が 
得られるようになる上、自分の土 
地に止まつた他のキャ ラクター か 
ら「通行料」として奪うことので 
きる魔力も、より多くなる。そう 
して、各キャ ラクタ I がそれぞれ 
自分の手番を重ねていき、魔力が 
最初に目標額に達した者が勝者と 
なるのだ。 

こうしたボードゲー厶としての 
部分が、古典ボードゲー厶の名作 
『モノポリー』をべースに作られ 
ていることは間違いないだろうが、 
誰かが一度手に入れた土地が別の 


プレイヤーの手に渡る可能性が付 
加されたことで、『モノポリー』 
とはまた違つた、スリリングなゲ 
丨厶性が得られているのである。 

一方、 TCG としての側面は、 
戦いに際してプレイヤーが編集す 
る、50枚一組のカードからなる 
「ブック」に現れている。土地に 
配置す るクリ ーチヤーを召喚した 
り、 クリ ーチヤーにアイテムを与 
えて強化したり、自分を有利にし 
たり他人を不利にしたりするさま 
ざまなスペル(呪文)を使用した 
りと いつたことは、すべてそれら 
のカードによって行うのだ。 

もちろん、ブックの編集には T 
CG 同様の面白さとテクニックが 
存在している。複数種のカードの 


効果を合わせてより大きな効果を 
もたらす、いわゆる「コンボ」の 
開発がその代表だ。そして、この 
ブック作りこそが、プレイに奥の 
深さと、プレイ^ -1 ひとりひとり 
の個性を与えているのだ。 

なお、数百種類に及ぶカードの 
うち、プレイヤーが最初から持っ 
ているのは、わずか20数種類。残 
りをゲー厶の中で集めたり、他の 
プレイ^ -1 と交換したりするコレ 
クシヨン性も、このゲー厶の大き 
な魅力のひとつであり、プレイヤ 
1を長く飽きさせない大きな要因 
となつている。 

ボードゲー厶と TCG という、 
既成のシステムを原形にしつつも、 
これまでありそうで無かった、独 

















鷲*トモノリ （わしお•とものり） 


ポードゲームと聞いて思い浮かべるのは r デ 
イプ□マシ _ j と r アーカムホラー j 。 力一 
ドゲームで思い浮かべるのは \タンク) v ンタ 
- jo そういえば、昔深夜にやってた r 征服 
王』つて番組、またやってくれないかなあ。 



ガイアマスター決戰！世紀王伝 R ( tbg > 

メーカー：カプコン/機種： DC/ 

価格： 6800円/発売日： 2001年6月28日 


r カルドセブトセカンド J と同じく『モノポ 
U - J タイプのボードゲームで、やはり土地 
の奪い合いができるのが特徴。どちらかとい 
うと、より『モノポリー』に近し、ルール。 


國 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


札榥にもビックカメラができました。安い！（北海道安城明生） 


‘GAME 或馬 1 膠 _ 



対戦だけでなく、ソロブレイ用のストーリーモードもや 
り応え充分。前作フアンをニヤリとさせる要素もある。 


ズに行えるよう、対戦時のシステ 
厶設定が細かく行えるようになつ 
ているところも、「痒い所に手が 
届く」ようで、ユーザーには嬉し 
い心配りだろう。 

とにかく、この作品からは、ユ 
1ザーと真正面から向き合い、職 
人的なこだわりを持つて作品を大 
切に作り上げているメーカーの姿 
勢が、非常に強く感じられる。前 
作におけるユーザーの不満をひと 
つひとつ取り除き、なおかつ「こ 
うして欲しかつた」という要求に 
はできるだけ応えるという、続編 
を作る上で当たり前に思えること 
が、これほどしつかり行われてい 
る作品は、近頃ではそう無いので 
はないだろうか。 


自の面白さを創り出しているとこ 
ろが、この作品の優れた点だ。し 
かも、システムの持つバランスは 
絶妙で、各地で対戦大会などが盛 
り上がりを見せたことでも、それ 
が証明されているといえるだろぅ。 

ユ—ザ—の声が活かされた 
「痒い所に手が届 <」続編 

そぅした前作の優秀さを踏ま 
え、いよいよ本題である『カルド 
セプトセカンド』(以下『セカ 
ンド J ) の話に入るわけだが、最 
初にいつてしまうと、ゲー厶とし 
ての大きな変化はほとんど無いと 
いつていい。前述したような、前 


作を構成していた要素はすべて継 
承されつつ、新しいカードやルー 
ルが追加されているのが、基本的 
な部分では一番変化した点だろぅ。 

ただ、システムに面白さの本質 
があり、かつ、その完成度が非常 
に高いこのゲー厶において、ある 
意味それは当然で、決して悪いこ 
とではない。『セカンド j に期待 
していたファンも、おそらく大き 
な変化は望んでいなかったはず 
だ。むしろ、本作において評価さ 
れるべきなのは、目には見えにく 
い部分の小さな変化なのである。 

具体的には、なんといつても、 
旧来のカードに施された微妙なバ 
ランス 調整があげられる。前作で 
強過ぎたカードや、あるいはその 
逆で、いまひとつ使いどころの無 
かつたカードのデータが見直され、 
前作ほどには突出して便利(不便) 
なカードが無くなつているのだ。 
しかも、そぅした調整はどれも的 
確で、今作で変更になっているデ 
—夕を見つけるたび、思わずうな 
ずいてしまうことが多かつた。 

また、調整の方向性に関しても、 
強すぎたカードを単純にパワーダ 


ウンするのではなく、「使いにく 
く」 してあつたり、弱かつたカー 
ドにちょつとした付加価値をつけ 
るといつた感じで、そのカードが 
もともと持つていた価値やィメー 
ジを損ねないように配慮されてい 
るのも感心した点である。 

カードゲー厶の続編として、こ 
うしたバランス調整は当然のこと 
と思うかもしれないが、これほど 
きつち りと 仕上げるには、かなり 
綿密で念入りな作業を行つたはず 
である。さらに、この「カルドセ 
ブト』シリーズを制作している大 
宫ソフトは、公式大会の場やネッ 
卜上で交わされるフアン同士のや 
りと りなどを通じて、 プレィ^ -I 
の生の声をかなり集め、そして、 
それをできるかぎり反映したとい 
う。「思わずうなずける」絶妙の 
バランス調整は、そうした部分が 
大きく影響しているのだろう。 

さらに、『セカンド j が対戦ツ 
丨ル としてより 完成されている点 
も、大きく評価したい。ネット対 
応によるオンラィンでの対戦や力 
—ドの交換ができるようになつた 
のはもちろん、対戦が より ス厶 1 
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-ドに記録すればマシンやツナギのカラーを選べ 
ずっとこのままなので、慎重に決めたいところ。 



G-Trance (ジー • トランス/死山） 


r クラブカート j は久々にはまったレースゲ 
一。もともと大型筐体ゲーマーなんで1プレ 
イ200円は抵抗ないけど、このゲームに限っ 
ては1000円札があっという間になくなってい 
くのに多少の戦慄を感じたりして……。 



セガ•ル • マン 24 ( RCG ) 

メーカー：セガ/ 

機種： AC / 発売年：1997年 

ル • マン24時間レースを モチーフ にした ゲー 
ム。天候や時間で刻一刻と路面状況が変わつ 
たり、コンティニューが前提のゲームシステ 
ムが特徴。 

©SEGA 2001 


クラブカート•ヨー C ] 
ロツバエディション M 

ジャンル： RCG / メーカー： セガ/ 

機種： AC / 発売年： 2001年 


G—Trance ( 児山） 

プレイ回数： 50クレジット 



m 
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どぅせプレイを選ぶなら作 
りはマニアックなほど喜ばれる。 
中途半端にリアルなゲー厶は両方 
のユーザーから敬遠される。「百 
人の一般人が1回ずつ遊ぶ」ので 
はなく、徹底して「10人の好きも 


デ—夕を記録することで 
長く遊べる業務用ゲ—ム 

業務用ゲー厶の多くは、1プレ 
ィでゲームが完結するのが普通 
7^' J 。 しかし、セガの『クラブカー 
卜•ヨーロッパエディシヨン(以 
下、クラブカ I 卜)』は、専用力 
—ドにデータを記録することで、 
業務用ゲー厶ながら1コィンで完 
結しない、継続的なゲーム進行を 
試みている9 

『クラブカート』は、レースで好 

成績を出し、ビギナ 1 B クラス 

— A クラス . と、頂点のクラス 

を目指す。ゲームが進行するにつ 

れスポンサーがついたり、カーナ 

ンバーが変化し、レース結果と共 


にカードに記録される。ツイン筐 
体では、このデータを使ってマイ 
カー同士の対戦ができる。将来は 
ネットワークを使ったマイカ'~で 
の対戦もできるのかな？と、夢 
を持たせてくれるシステムだ。 

ところで、『クラブカート』の 
ゲー厶システムは、石畳、舗装道 
路、サーキット路面といった路面 
の状況がリアルに再現され、プレ 
イ中はかなり神経質なハンドリン 
グを要求される。コースデザイン 
もよく考えられており、実に攻略 

しがいのある奥の深いゲー厶だ。 

いわゆる「普通の人」には、こ 

の面白さはおそらく伝わらないだ 

ろぅが、「レース好き」にとつて 

はこのこだわりが嬉しい。 


最大のラ VK ルは 
自^^ !^ ^^# 身かも • 


〇 


わかる人ならとことんのめり込めるリアルな操作感のレ—ス 
ゲ—ムだが、 FIN レイ料金」という思わぬ壁がそれを許さない？ 


のが10回ずつ遊ぶ」ゲー厶設計に 
してしまうわけだ。そういつた意 
味では『クラブカート J はよく作 
りこまれたゲー厶だ。こんなゲー 
厶がひとつくらいあつてもいいと 
思う(全部がそうでは困るが)。 

このように、ゲー厶性は申し分 
ないのだが、「何位でゴールしよ 
うが、1クレジットで1レースだ 
けしか参加できない」のは(よほ 
どひどい運転をしない限り完走で 
きるタィムが与えられるとはい 
え)少々割高感を感じる。好きも 
のが思わずやりこんでしまう中毒 
性を持たせながらも、プレィ料金 
で二の足を踏ませることにならな 
いか。それが少々気がかりだ。 




































ステージクリアの成績によって曲数が、これでもか！ 
と言わんばかりに増えていくサマは圧巻。 



G - Trance (ジー•トランス B 帝） 


家庭用ゲーム開発員—ゲーセン店長代理を経 
て現在フ ij ーライター兼企画者。 r 功夫老師 j 
r ジャンビンググルーブ j r フラッシュ ピー ツ j 
r モグラッパー j など“エレメカ音ゲー_大好 
きゲーマー。 r サイモン j の実機所持してます。 



ダンクドリーム ( SPG ) 

メーカー：データイースト / 

機種： AC (NEOGEO) /発売年：1994年 


ゲーム界に初めて本格的ヒップホップを取り 
入れた3 ON 3；てスケ。 rYO ! WHATS UP ?」 
という曲名があることから思想面でも決定的。 



画 


は1 ) コナミの r マンボ•ア•ゴーゴ ーJ、 ナムコの『太鼓の達人』などがその実例として挙げられる。卜※ 2) ヒットメーカー社サウンド開発部部長 
の川口博史氏。本作には氏の名曲『アウトラン jr ファンタジーゾーン』の他、『デイトナ usaj のリミックス曲で遊べる面も入っており（難易度は 
比較的高いが)、古くからのセガファンに向けた涙モノの演出と首える。⑼ 3) 8月4日に東京ジョイボリスで開かれた本作発表記念ライブ。 
© SEGA / Hitmaker ， 2000 2001 



クラツキン DJ 
パート 2 

□ 


ジヤン/レ： ETC / メーカー：セガ/ 

機種： AC / 発売年： 2001年 

] 

G-Trance (罰帝） 

プレイ回数： 200 クレジット以上 

一 


家庭用では再現困難と思われる 
「自動回転するターンテーブル」 
を模した筐体の完成度が高く、そ 
の回転速度の変化をゲー厶性に取 
り入れ「高度な DJ ごつこ」を表 
現した点が面白い。もちろん『ビ 


—トマニア』を意識し、差別化を 
模索したであろぅことは想像に難 
くないが、模倣から一歩前進でき 
ている点は立派である。 

本作の企画者〃 Hi ro •師匠〃 
(※之) が ラィブ(※〇〇) の壇上で 
「前作はクールにしすぎて失敗し 
た」と述べていた。その反省から 
か、本作は「練習 ステ ージ」が必 
要以上に親切で、「理解できるま 
でしつこく教えてやる！」といぅ 
ほど、 最長で4分以上にまで練習 
が延長される システムとなつ てい 
る。どんな 楽器でも初めは上手く 
演奏できず、熟練者の域に達する 
には壁が厚いものだが、練習に重 
点を置いた本作からは、最近の音 
ゲーが忘れていた「丁寧さ」を感 


丁寧な力作も設置台数の 
少なさ故に苦戦か 

音ゲーブー厶は下火になつたと 
言われる 。ィンカム 状況を見ても 
明らかだ。しかし、そんな中で発 
表された新作音ゲーは、実物を模 
した大型装置で直感的に遊び方が 
理解できる「本物志向」&「初心 
者歓迎」の考ぇ方が前面に出てお 
り、業務用ならではの楽しさを提 

供している作品が多い (※丄)。 

今回大きく取り上げる『クラッ 

キン DJ パート2』もその傾向は 
顕著で、主に「ヒップホップ」と 
いぅ音楽ジャンルを用いて「リズ 
厶にノる」楽しさを体験できる力 
作となつている。 



操作は簡一^^ 

音ゲ—の原点が見える 

y 火と評されムも去つた 
厳しい現状の中、発表された大型筐体に開発者の熱意を見た。 


じることができる。 

しかし残念ながら本作は出荷台 
数が少なく (推定 loo 台強程度 
しか出回つていないと思われる)、 
その魅力が広まつていないことも 
確かだ。実にもつたいない。 

元々ヒップホップという音楽は 
「もつと挑戦してみよう」「停滞し 
た状況から抜け出そう」といつた 
ポジティブな思想が込められ、そ 
のファッションや生き方にまで 
「質素な格好良さ」を求めながら 
発展してきたジャンルである。 

本作にもその希望があることを 
願わずにはいられない。 















単純明快なゲーム内容はコドモに解りやすいし、いい大人が 
童心に帰って遊ぶことのできるゲームとして、重宝する一本だ。 


爆熱ドッジボ 
ルファイターズ^ 

ジャンル： SPG / メーカー：アトラス/ミリオン 
機種： GBA / 価格： 4,980円/ 

発売日： ’01年3月21日 


飴尾拓朗 プレイ時間：1 4 時間 
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贻尾拓朗（あめを•たくろう) 


’74年生まれの電動機系技術者兼営業マン。 
はじめての原稿執筆は、色々な意味を込めて 
「ゲーム業界における才トナの事情」を身を 
もって知ることになった。嗚呼…… 


関連作_品 


熱血高校ドッジボール部 ( SPG ) 

メーカー：テクノスジャパン/ 

機種： FC / 発売日：1988年7月26日 

コドモの必須球技「ドッジボール」を題材に 
したゲームの八シリ。完成度が高かったとい 
うよりは、ドッジそのものが他に弄りようの 
無い競技だっただけに、やったモン勝ち。 

©2001 ATLUS / ミリオン 


箇所あれば、コドモは勝手にそこ 
へ 突撃して いく。 

彼らにとつて、誰がどの シユー 
卜を打てるかを短時間で調べ上げ 
ることなど造作もない。そして、 


調べ上げたうぇで純粋に遊び込む。 

我々と違って彼らコドモは「1 
本のゲーム」に対して恐ろしい程 
時間を費やす。そしてン年後、彼 
らの世代にとっての「懐かしい話 
題」で盛り上がるときにネタにす 
る。かつての我々がそうだったょ 
うに . 。 

それでも 「ドッジ』 に込められ 
た面白さは、何も考ぇずに「相手 
に球をぶつける楽しさ」を追い求 
めた結果でぁり、何が出てくるか 
わからない必殺シユートに楽しみ 
を見出すか、明確な差別が無いと 
否定的に考えるかは大人のゴタク 
である。 ドッジ ボールという球技 
自体、ハタチを過ぎたいい大人が 
「小難しい思考を張り巡らせて」 


ドッジボ—ルの爽快感を 
忘れてはいけない 

『爆熱ドッジボールファイターズ』 
(以下『ドッジ』)は、 GBA 本来 
の対象である「コドモ」をターゲ 
ットにしていると見た。 

まず目に付くのが、数だけやた 
らと多い必殺シユート。おおよそ 
考えぅるネタの全てを突つ込んだ 
よぅに見受けられるが、一般的に 
コドモは派手なものを好む。アク 
ションに対する視覚効果が派手で 
あればある程いい。チー ムメ イキ 
ング機能を用いて「チー厶名、選 
手名、攻撃スタイル」は選べるが、 
「必殺シユート」は選べない。し 
かし、突つ込みを入れる余地が一 


近頃、 n ドモが遊べる 


国 


ゲ—ムが少ないと思わないか？ 

小難しい理屈や制作者の独り善がり«:ン笔_モにや解ら 
ない。あるのは r 楽しいか jt つまらないが JI ; やないか？ 


遊ぶ競技ではない。 

あくまでコドモに向けた「遊び 
の提案」であり、我々ファミコン 
世代が黎明期に通ってきたゲー厶 
道、それも「ゲームを遊ぶための 
初歩」を現代のコドモ達に伝えて 
いく。そんな制作者側の思惑が、 
おぼろげに見えた気がする。「一 
部のオタク小僧を満足させる為の 
要素」ばかりに気をとられた、近 
頃の「小難しいだけの」つまらな 
いゲー厶に対する、アンチテーゼ 
だとは思えないか？ 

懐かしさや、ルールが単純であ 
るが故に勤務中であることを忘 
れ、童心に帰った大人が2名『ド 
ッジ』で夜を明かしたコトを追記 
しておく。 























GAME SOFT REVIEW 
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ナコルル〜あのひと ^^ 
からのおくりもの〜 

ジャンル： AVG/ メーカー：インターレッツ/ 
機種： Win95&98& 2000 &Me/ 

価格： 8,800円/発売日： 2001年7月6日 

脳みそホエホエプレイ時間:10時間 


マンガによるゲームソフ 
卜批評。今月は『サムラ 
イスピリッツ』シリーズ 
から派生したオリジナル 
スト_リー『ナコルル』だ。 
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.アを作つ 


8 a みそホ H ホ H (のぅみそ•ほえほえ)：ゲ—ムア—ツ大好きつ子なィ 
速本体を«入=：でも、買つたすぐ後に本体の値段が落ちて泣きました。 
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MAX PAYNE 


ジャンル： ACG / メーカ ー： P & A / 

機種： Windows 95&98&2000 &Me/ 
発売日： 2001年8月10日 

Dragonwarl プレイ時間：20時間 



映像にこ^^^^^^^^^^ 
置きい配慮 

jfEgl J P ^ In :: 1 1ルド映画の緊張感を味わせた ^ f 
〇今、製作者の情熱が生み出した、画期的なゲ—ムシステム。 


映像技術を、ゲ—ム 
そのものに取り入れる 

業界 黎明期 以来、ゲー厶クリエ 
イター達は自らの創造物に様々な 
映像 技術を取り入れるによぅ努め 
てきた。最近では『ファイナルフ 
アンタジ IX 』などで代表される 
よぅに CG のカツトシーンに高度 
な 映像 技術、デイレクシヨンを 加 
える事で付随的なものではなく、 
プレイヤーの感情移入を目的とし 
た、物語を進める上で中核的なメ 
デイアムとして効果を発揮してい 
る。だが、 映像 技術の面白さを、 
「凡人レベルまで崩した」上で遊 
ばせるといつた試みは意外に少な 
いような気がする。 


フィンランドのゲー厶開発会社 
REMEDY が、映像技術の面白 
さをゲー厶システムの中核に据え 
るといぅ大胆なことをやつてのけ 
た。その作品が 3 D アクシヨンゲ 
丨厶、 『MAX PAYNE 』 (以 
下 『 MAX 』) だ。 

現在 3 D アクシヨンゲー厶はマ 
ンネリ化しつつあるのが現状だ 
が、そのマンネリに対して「新た 
な面白さ」を付加したのが、映像 
技法のゲー厶システム化を実現し 
たバレットタイム (Bullet Time ) 
である。 

それゆえ 『 MAX 』 は、 3 D ア 
クシヨンというジャンルに新風を 
巻き起こすマイルストーン的な作 
品と言える。そして本作品の存在 


は、昨今疑問視されつつあるクリ 
エィターの自慰行為的なものづく 
りに対する姿勢について、改めて 
考える絶好の機会を与えてくれる。 

ハ—ドボイルド映画に 
対するこだわりを見た 

本作は NYPD (ニユーョーク 
警察)警官である MAX を操り、 
凶悪麻薬マフィア組織に一人で立 
ち向かつていくというゲー厶だ。 

操作方法はキーボードの矢印ボ 
タンで行動し、マゥスで方向決定 
及び標準合わせと射撃を行うとい 
う 、 First Person Shooting (一人称 
視点シユーティング)的な方法を 
とつている。画面構成は『トゥー 
ムレィダー』に見られる三人称視 


-Bn^ 

爾 

:1 



点であるが、パズル的要素も非常 
に少ないため 3 D アクション•ア 
ドベンチヤーゲ'~ムというよりは 
『ジェ ダイ•ナイト』 のような 3 
D アクション.シユーテイングと 
言える。 
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バレツトタイム… 


，/\1~:^|^ルド映画の緊張感を味わせたいと 




(※〇最近では、画像の編集により結末が代わって行くという、 モニター ジュ理論を応用した 
ダイス社の映像型パズルゲーム r シグナル（仮)』が挙げられる。 














Dragonwarl ( ドラゴンウォー • ワン） 

英語の何でも屋。翻訳、通訳、講師等全般的 
にこなす。最近は、台湾系 PC ゲームを隠さ 
れた逸品と確信するようになる。 



Half Life ( ハーフ • ライフ） （ acg ) 


メーカー： CYBERFRONT / 機種： Win 95 以上/ 
価格： 5,800 円/発売日： ’98 年 12 月 

First Person Shooting の傑作 。 rwolfenstein 
3 D (ウルフ 3 D ) J や 『 DOOM (ドゥーム ) J 
の流れを組むが、 r 八ーフ • ライフ』はシナ 
リオの面白さを全面に押し出すことを重視し 
た最初の作品郡の一つ。 


GAMEtSgHLREyiE^ 



アクション映画でよく見られるシュート • ドッジも、 

このゲームなら自らの手で再現することができる。 


前述の通り、本作品は作者自ら 
のハードボイルドアクション映画 
に対する趣味趣向が如実に表現さ 
れているゲー厶である。だが、バレ 
ットタイムの中に見出すことの出 
来る面白さは、作者のハードボイ 
ルド映画に対するこだわりと顧客 
志向の融合によって創造されたと 
言っても過言ではない 。 『MAXj 
はクリエイター自らの趣味趣向に 
対する、執拗なるこだわりも顧客 
の存在を常に意識して反映させた 
ものであれば、その執拗さが強み 
になるのだといぅことを証明して 
いる。今後も 『 MAX 』 のように作 
者のこだわりと顧客志向との融合 
から生まれる斬新なゲー厶が生ま 
れてくることを心から期待したい。 


物語への引き込み方は、筆者が 
プレイしてきた ゲー厶 の中でも最 
も強烈だったものの一つと言え 
る。またストーリー展開と全体的 
な雰囲気は、ブラット•ピット主 
演の刑事物「セブン」や、キア 
ヌ•リー ブス主演の サイバー.パ 
ンク映画「マトリックス」、及び 
映画監督ジョン.ウーの作品を踏 
襲したものがあり、プレイして数 
分でデザイナーの映画に対する趣 
向が手にとるよぅに分かる。 

クリエ イタ ーのハードボイルド 
映画に対するこだわりはゲームの 
随所に現れている。緻密につくら 
れたキヤ ラクタ ー、光の演出、 3 


D 空間の活用、そして多くのオブ 
ジェクトを破壊可能にするといっ 
たデザイナーの執拗なるゲー厶の 
作りこみは、彼らの自己満足のた 
めと見られてしまっても釈明の余 
地がない程だ。 

映像表現を「面白さ」に 
転化したゲ—ムシステム 

必要以上とも思える作りこみの 
中で、 REMEDY の開発陣は 
rMAX 』 にバレットタイムを導 
入することで、単なるハードボイ 
ルド映画ファン向けのゲー厶から 
革新的な作品へと昇華させてい 
る。現の一つとしてバレット 
タイ厶フオトグラフイ ー (Bullet 
Time photog3phy) があるが、 
これは銃撃戦でシーンをスローモ 
—ションにして、緊迫感を表現す 
るエフェクトの事を言ぅ。 

『 MAX 』 のバレットタイムには、 
このエフェクトがゲー厶システム 
として活用されているのだ。敵と 
の銃撃戦がはじまる際、マウスの 
右クリックでバレットタイムを発 
動することにより、プレイヤ^ —は 
スローモーシヨンの中で敢の弾を 


よけつつ銃を発射することが出来 
る。バレットタイムには、砂時計 
の形をしたゲージがあり、ゲージ 
はバレットタイムを発動すること 
で減っていく。一度減ってしまっ 
たゲージは、敵を通常モードで倒 
さない限り増やすことができな 
い。だが、ゲー厶中はバレットタ 
イムを活用しないと攻略が難しい 
シーンが多くあるため、如何にバ 
レットタイムを効果的に活用する 
かが重要になるのだ。 

バレット タイムに 見る事ができ 
る緻密な戦略性は、クリエ イター 
がハードボイルド映画に対するこ 
だわりを表現しつつも、本作品が 
ゲ^~厶であるといぅことを忘れて 
いないことを示している。クリエ 
イタ ーのプレイヤーに対する配慮 
は、スローモーション中でも通常 
モードのスピードで標準合わせと 
射撃を可能にすることで、敵をぶ 
ちのめすことの爽快感を失わせな 
い様にしたことと、 『 MAX 』 を 
三人称視点にすることで、スロー 
モーション時の多彩なアクション 
を堪能出来るよぅにしたことにも 
あらわれている。 


{^ 2 ) 最近の映画でこの手法を有効に活用しているものに r マトリックス j 及び rM . i .2 j が挙げられる。 










安原 法 孝（やすは5•のりた か）：ちょいとちょっくらちょいと旅に出たいライター。酒を呑むか映画を観るか酒を呑みつつ映画を観るかの日々 
です。てへ。 


ゲー厶枇 if が観3とぬらの p 不定期 番外編 

LARA CROFT 


TOMB RAIDER (卜 ゥームレイダー) 

監督：サイモン.ウェスト/脚本：パトリック•マセット、 

ジョン.ジンマン/出演：アンジェリーナ.ジョリーほか 
2001年10月全国東宝洋画系にて口ードショー 




という方法を選んだ。新鮮さを感 
じられない CG と、どこかで見た 
ようなストーリーで構成された本 
作品において、それは賢い選択だ 
つたといえる。 

拳銃の数を増やすと当然銃声の 
数も増え、それがアクションのリ 
ズ厶を早め画面に緊張感を漲せ 
る。だからといつて登場人物にや 
たら武器を持たせればいいのかと 
いうと決してそういうわけでもな 
く、ここに監督の演出力や俳優の 
演技力などが絡んでくるのだ。 

アンジェーリーナ•ジョリーは 
2丁の拳銃をしなやかに扱い、敏 
捷に立ち回ることでトレジャーハ 
ンター:ララ•クロフトを見事に 
演じきつた。(顔立ちがゲー厶版 
ララ に似ているというアドバンテ 
—ジも大きい)。「男 
たちの晚歌」のチョ 

ウ•ユンファや「マ 

トリック ス」でのキ 
アヌ•リー ブスに匹 
敵する、新たな2丁 
拳銃俳優の誕生だと 
言える。 

また、こと 2 丁拳 


銃には別の側面もある。制作側は 
ゲー厶の世界観を丁寧になぞるこ 
とでゲームを映画化することの面 
白 さを 体現しようとしているの 
だ。このあたりの意気込みは、ゲ 
丨厶のネー厶バリユーだけで売ろ 
うとする映画とは一線を画すもの 
となつている。 

ただ一つ残念なのは、ララ•ク 
ロフトというキヤラクターを描く 
ことに力を入れるあまり、ストー 
リー展開がおざなりになつてしま 
つた点だ。特にララの父親•クロ 
フト卿(の思い出)が、娘に戦う 
ことの理由付けをする場面は間延 
びして感じられた。 

ゲー厶と違い「スキップ」でき 
ない映画だからこそ、そういう場 
面も大切に扱って欲しかった。 


降りかかる問題は 
拳銃に解決させろ！ 

女主人公ララ•クロフトが両手 
に握る2 丁拳銃。 

映画「トウームレィダー(以下、 
トウー厶ごの魅力はこの1点に 
凝縮されている。この演出がなけ 
れば本作品もまた、 r ゲー厶を題 
材にした映画は駄作となる』とい 
う因縁を実証するハメになつてい 
ただろう。 

ハリウッドの大作映画とは、正 
義 ( Jr アメリカ) が勝利す る 映画 
のことである。闘う理由を手にい 
れた主人公が、人々( .11-アメリカ 
人)の生活を脅かす強大な敵(.11- 
主人公がとどめを刺す直前に高所 
から落ちる人たち)に勝利するの 
がハリウッド映画の暗黙ルールだ。 

製作者たちはその鉄則を遵守し 
たうえで、他作品との差別化を図 
るために日々悪戦苦闘している。 
そこから現代に恐竜を蘇らせ成功 
する者や、エロ透明人間を作りだ 
し失敗する者が出てくるのである。 

「トウーム」ではゲー厶版と同様、 
ララに2丁拳銃を自在に操らせる 
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美少女 ゲームを 語 D ®< す！ 

テキスト中心の美少女ゲーム誌第2弾。 ジュ アルだけではない、プ 
レイしてみて初めてわかる魅力を、今回も語り尽くします。 

今回は前回好評だった「物語が魅せる美少女ゲーム」「美少女ゲー1 
業界事情」に加えて、「家庭用美少女ゲーム」か5もセレクト。 

Q 物語が魅せる美少女ゲーム 定価880円+税 

Phantom of Inferno / 果てしなく青い、この空の下で… / A 旧/銀色 
さよならを教えて/不確定世界の探偵紳士 

® 美少女ゲーム Best 5 (家庭用） 

W 久遠の絆〜再臨詔〜/慟哭、そして…/こみつくパーティ / L の季節 
ときめきメモリアル2 


リアルな女の子より、アニメとか 
ゲームに出てくる女の子の方に欲 
情してしまうポクちゃんたちに送 
るオリジナルアダルト小説雑誌 
「二次元ドリームノベルズ」。鬼畜 
で卑猥な小説はもちろん、「膣（ち 
一つ）はどこへ消えた？」など頭 
悪い企画盛りだくさん！しかも、 
ゲーム批評で大人気のがつぶ獅 
子丸による「悪趣味エロ紀 
行」、南敏久による「すごい 
コスプレ烈伝！」も連載し 
ちゃ5よ！ 
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任天堂が変わる？/変わらない？ 

複眼視点 

•誦^^^^^^^， Produced by 武田丸男 

この本が発売されている時にはゲームキューブは発売されており、新ノ V —ドを迎えた市場は新た 
な展開を見せてし\ることだろう。大きなうねりを見せ、テレビゲーム業界の秋の陣が開幕した！ 

►第12回 ゲーム業界秋の陣、開幕 


僕たちが遊びたいと思えるような 

タィトルがない . 0 GBA 対応 

のカードリーダ^—が登場すること 
から、 r ホヶモン j は間違いなく 
スタンバィしていることだろう。 
僕たちは GBA から門前払いをく 
つてしまつたのだろうか . ?!: 

幕張からの帰り道、電車内で P 
DA を操作しているサラリーマン 
風の人がいた。「そういえば最近、 
ワンダースワンは何をしているん 
だろう？ 2年ほど前には"携帯 
ゲー厶機戦争"などと言われたこ 
ともあつたけれど、あの時は何が 
あつたんだつたけかなあ〜？」な 
どと、電車の中から海を見ながら、 
物思いにふけつてしまつていたの 
でした……° 


A°/s 1 

A°/S^v 




GBA の夕 1 ゲットって、誰?! 

{ヒロシ21歲専門学校生) j 


ゲー厶ボーイアドバンス(以下、 
GBA ) は既に今春に発売をされ 
ており、いくつものタイトルも登 
場していることから、 スぺースワ 
ルド会場内でチ.エックするべき 
ポイントは、雑誌などで発表され 
ているいろいろな未発売タイトル 
が、実際にどのような画像で、ど 
のようにアクションをするのか、 
ということに集約されていた。 
結果、というか、印象としては 

「え？ ス丨 。 C 丨フ アミコン？一 
というものがほとんどであった気 
がするのはぼくだけだろうか？ 
中でも、会場内の GBA コーナー 
の正面に置かれていた『スーパー 
マリオアドバンス 2』 (任天堂) 
は、ゲーム什器に設置されている 
液晶モニター画面で見る限り、本 
当に(昔の、懐かしくもある ) S 
FC の映像、そのものであった?!: 
おまけに、僕がプレイを始めた直 

後にビックリして 『SFC . ?』 

と思わず口走つてしまつた時、そ 


ばにいた任天堂のお姉さんは「そ 
う！ SFC です”：」などと、明 
るく 答えて くれち やったりしたの 
です。 

その他にも、懐かしいタィトル 
だなぁ〜、と思っていたら、映像 
そのもの、というよりも、ゲ^ -* ム 
そのものが、 SFC 当時のままだ 
ったりしているタィトルが多く見 
受けられ、 GBA の展示コーナー 
そのものが"懐かしのゲームコー 
ナー"になスてしまつている感が 
した。 

そのことを会場内で会った顔見 
知りにメーヵーの方に問うと『そ 
れはキミが GBA のターゲットで 
はないからで、中学生以下 HGB 
A の主ターゲットは SFC を知ら 
ないから…』とアツサリとおつし 
やっていただいてしまったのだ??: 
ガ，—ン.ゥ！ 

既に僕は GBA のターゲット* 
ユーザー ではない！ということ 
は、『64』のとき同様 GBA には、 










武田丸男 （たけだ •まる お）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソ: 
販売 • 宣伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 


『陣営』という考え方つて…？一 

タケリン(43才：業界歴13年超) j 


スぺースワールドの前日 (8 月 
23日)に、任天堂が新製品発表 
会を報道関係者向けに行う、とい 
うことを聞き、また翌日の見学の 
ためにも、ということを考え、あ 
ちこちのニユースサィトを見なが 
ら、任天堂がどのような発表を行 
つたのかをチェックしていた。 

関連情報の中には『ゼルダ』、 
『マリオ』のゲー厶キユーブ(以下、 
GC ) 版を来年に登場させる、と 
いう以外には、 GBA と GC の接 
続というものがあつたが、取りた 
ててのニユースというものは、そ 
の他にはなかつたように思つてい 
たのだが、何か気になる、という 

か、引つかかるものを感じていた。 

そのことは、翌日からのィベン 

卜会場でいろいろな新しいソフト 

を見て回るうちにも気にはなつて 

いたのだが、週明けの xbox の発 

表会で、ようやく判明した。とい 

うよりも、前週にインターネット 

で読んだ、いくつかの〃任天堂が 


発表した情報"のもつ違和感に、 
気がついたのだった。 

それは〃陣営"という考え方、と 
いうか、プラットフォー厶•ホル 
ダーがハ^~ドを普及させるために 
は、良質なソフト、消費者が購入 
を欲求する/売れるソフトが必要 
不可欠であり、「〇社の〃あの夕 
ィトル"も、 X 社の〃このタィト 
ル"も、このハードで発売する」 
という話題が、常に新しいゲー厶 
機が登場する際に取りざたされて 
いるハズなのに、今回 ( GC の発 
表会に)は、一切、そのような情 
報がなかったからなのだ(任天堂 
はいつものこと？)。 

ソニーもセガも、また先日のマィ 

クロソフト社も、 N 社が、 T 社が… 

と、自陣営の充実ぶりを新ハード 

のプロモーションの中心において 

おり、そのことは、ハードメーカー 

の常套手段であるはずなのに……。 

公表されたリリースには、他社 

のラインナップは一切なく、かろ 


ぅじて (？) イベント会場での発 
表会に数社のビデオ映像が上映さ 
れた程度であった。 

このことはイベント会場で展示 
されていた"マーメイドニ松下電器 
の GC 互換機)に関しても同様のこ 
とがいえる。発売日、価格などの 
具体的な情報は一切なく、近々に 
発売されるであろぅに、会埸に鎮 
座 (3 台？)しているだけであった。 

N 64が大方の予想よりも早くに 
姿を消してしまつたことは、 PS 陣 
営の充実ぶりも影響したことは間 
違いないが、任天堂自身が"陣営" 


を形成することを放棄?.)したこ 
とが大きいのではないだろぅか？ 

ポケモンに代表される低年齢層 
向けのラィンナップを組むこと 
で、 PS 陣営にない路線を作り上 
げたことは高く評価されることで 
はあるが、反面、唯我独尊(独走？) 
的に陥つたことは否めない事実で 
もある。 

GC とあまりの好対照に見えた 
xbox の発表会は、 マィクロ ソ 
フト 社が他社の ソフトに 頼つてい 
る、 といぅこと だけではない と 思 
うのだが……。 
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両者を俯瞰して… 

低年齢層市場は任天堂の得意フィ 
I ルド、といぅ構図は 、 N 64 /GB 
から GC / GBA 市場に代わつても、 
揺るぎのないものであろぅ。このこ 
とは PS 陣営が、新たに参入する X 
box 陣営が、積極的にアブロ—チを 
掛けにくい市場' 夕—ゲットである 
ことからも明らかであろう。 

任天堂がテレビゲ—ムの初期の頃 
と比して、(結果的に)サ—ドパ—テ 
イのソフト、力を頼りにしなくなつ 


てきていることは周知の事実ではあ 
つたが、この原稿を書いているちよ 
ぅどその時に「任天堂/宮本茂本部 
長が' カプコンの発表会に出席」と 
いぅニユ—スが«び込んできた。 

変われば変わるものなのか、いず 
れにしても この 数年は、テレビゲ—ム 
業界が異業種(とくに、通信関連)も 
含めた合従連衡の状態にあり、業界そ 
のものの変化のスピ—ドは加速度を 
増しつつある。業界関係者' プレイヤ 
I にとつて、好環境を生み出す方向に 
変化する ことを 願つてやまない。(武) 












なんちやって超大作 


ゲームは、時間とお金との戦いで、本来の実力 
以下で、いかにクオリティを下げずに作れるか、 
というある意味消去法的な作り方をするのが一般 
的だ。そりゃお金をかければ、理想形に近づいて 
はいくが、完全に「やるだけやった」という形に 
なることはまずないだろう。だから、ゲーム業界 
にいる人間の夢は、潤沢な予算、時間をもって、 
満足いくまで作品を作り詰めることではないだろ 
うか。実現するには、厳しい環境のなかで、一定 
以上の実績をあげる必要があるし、実現は非常に 
困難が伴う。また、幸運にも思う存分ゲームを作 
れる環境を得た場合も、必ずしもいい作品が作れ 
るとは限らない……それは何故か、考えてみよう。 


同じ結果ならば、少ない予算で効率よく高いク 
オリティの作品を作れる人に、結果として、高い 
金額をつっこんだほうが効率がいい。結局選ばれ 
た人になるのは、前述のようなクリエイターとな 
る。しかし、あまりに大きいプロジェクトとなる 
と、低い値段で作ることに慣らされすぎたクリエ 
イターの場合、お金の使い方を知らず完成形がイ 
メージできなかったり、また時間がたちすぎてセ 
ンスが腐りすぎている場合もあり、「大きい作品 
の作り方」を知らない。結果として、こじんまり 
としたものか、発散しすぎて収集のつかないもの 
ができてしまう。世間でいう r クソゲー」の完成 
だ。新しいものを作ればいいつてもんじやないし 


実績を上げたとしても、作りたいものが作れる 
なんて限らない。うっかりヒット作を作った人が、 
上層部の判断により、もっと売れそうな RPG を 
作らされるようなケースがある。 RPG なんてい 
うのは作ったことがなければいきなり超大作を作 
れる訳はなく、混乱のもと、現実を追求してしま 


_ I Written k 

し、、無用なものを動かしたりできそ 
して、ゲームとしての快適さを失:; 
た、シナリオは大作の場合専門家に 
のに、クリエイター自身が書いて L 
り陳腐な話が乗っかってしまい 、 fl 
外はため息しか出ないという展開 I 
「ね一ちゃんつ気がない」場合も、 
で同様の結果となる場合がある。 


潤沢、といっても予算は無限で C 
近年では業界も冷え気味で予算と a 
いられる。そこで、今でも「いいモ 
っと売れる」と信じ込んでいるク 
「広告費は普通でいいから、制作賓 
くれ』と懇願して、広告費を制作に 
たため、誰にも知られず発売してし 
がある。マニアだけが知っている 
であればそれでも売れるのかもしす 
タイトル続編であっても、メーカー 
違った場合、せいぜい「普通より 1 
作品だ。広告イメージであらかじぜ 
ば、不朽の名作なんてお金だけで撞 
はないのだ。 

以上、3っのケースを実際にあ(う 
たが、大作なんて、クリエイターカ 
をっっこんだからってできる訳じ今 
普通でよく、クリエイターの狙った 
が時代に受け入れられなければダメ 
証拠に ゲーム バブルでうっかり「大 
とか思って失敗した所はすごく多 V 
大手メーカーは、続編モノを作って 
すことはない。 『 FFX 』 しかり、 
は、やはり大手になるだけの資質在 
るのである。 


橋本和明（はしもと • かずあき）：小学生の時からプ 
制作の下請け会社を経営しつつ、フリーライターとし’ 


マーと してゲーム制作に携わり、シナリオライターなどを経て、現在 
な雑誌で活躍中。 


ゲ—ム業界のムゴィ現実が良く分かる！下請け制作会社一筋の著者が贈る連載第3回！ 






















第 10 話『アメリカンセクシーチヤンネル 3』 の巻 


ジャンル： 横 スクロール STG / メーカー: TOBE / 

機種： Win 95&98 &Me / 価格： 7,800円 /2001年7月6日 


南敏久（みなみ.としひさ）……倉本安奈ちゃん（スカトロ界のアイドル）にベタ惚れ中の特殊造形業&怪獣博士。28歳。文中では無職 
でしたがこの原稿が本になっている頃には怪獣博士としての経験を活かした仕事が始まっている予定。詳細はまた次号。あとご意見ご感 
想、その他ちよっとイイ話があったら erohoshi @ hotmail . com までメールください。できるだけ返事は書きますです。 


画 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


FC r ラグランジュポイント J ってどなたがお作りになったのですか。（埼玉 8王子） 


てこさいますがンなコトするくらいだつた 
ら自機そのものを元から小さくしてくれた 
ほぅがよっぽど有難い。だって混乱しちや 
ぅじ やんねえ。 

忘れてましたがエロシーンを見るには女 
のコに最低でも数億ドル(いくら本番アリ 
とはいえ、高すぎ)の金額を払わないと行 
けませんのであしからず。結局ココでも金 
かよ。でもナゼか登場するコ全員日本人な 
んだョねえ。やっぱ折角アメリカくんだり 
まで来たんだからパツキンのパィオツをミ 
1モしたりロイクーなビーチクをメ^ — ナし 
たかつたところなんですが、皆さんのココ 
口には何が残りましたか？ 


火の無いトコロに煙は立たぬとよく言い 
ますが銭の無いトコロにはやっぱりお金が 
集まりません。先月より再び無職となった 
南 サン、 2 ヶ 月に一度入る微々たる原稿料 
(最近あんま書いてないからね)だけでは 
当然人間として最低限度の文化的生活は望 
めるべくもなく、日に日に蓄えを食い潰し 
ていくに連れ段々と精神の方も荒んでまい 
ります。といぅわけで今回はいつものよぅ 
な薄幸そうな少女相手に生と死について考 
えてみたりずつこけロボット娘に感情を持 
たせてみたりといった方向ではなく、ただ 
ただ窮乏に喘ぐ己の破壊衝動を満たすだけ 


のために久しぶりのシューティングゲー厶 
を取り上げてみたいと思います。 

確か以前一度 STG を紹介しましたが今 
回の 『アメリカンセクシ—チヤンネル 3』 

は南サンの大好きな横スクロール。舞台は 
タイトルと同名の米国のケ^~ブル TV 局、 
低視聴率続きで閉局の危機にあるココが打 
開策として打ち出したのは当然エロ番組で 
した。エロ番組といえば 『 A 女 E 女』や 
『海賊チャンネル』などが有名ですがそこ 
はそれ白人のことですからスケールが違 
う。ホワイトハウスやニユ ーヨーク 、バラ 
まきクイズでお馴染みグランドキャニオン 
から来たぞ来た来たラスベガスまで、アメ 
リカの主要都市に主人公キャプテンフリー 
ダムが脱げ脱げビー厶(コレに当たった女 
性の服だけを消滅させる怪光線)による平 
和的大空爆を仕掛けるという、それはもう 
フレッシュ•ゴードン並みの超大作です。 

ゲームは基本的に 3 分間の時間制限つき 
の弾よけ系 STG 。 時間内にボスを倒した 
り女のコを脱がしたり自機に敵弾をカスら 
せたりして視聴率をガンガン上げていかな 
くてはならないのです、が、したっけ1回 
見に来ればいいべさ画面中もう嵐•嵐•弾 
の嵐。難易度 EASY でも死にまくりで厶 
チヤクチャでございますがな。当たり判定 
は小さいから避けやすいなんてことも書い 


映画のバルタンはともかくガモランやギギの存在はちょつと許せない気がする第10話 







はい、歴史的な2回目を迎える 
「韓国ゲーム電文」。今回の主題は 
洗濯をしてくれる“パレバン（洗 
濯板）”でもなければシヨチュウ 
(お酒）を飲む“シヨチュウバン- 
でもない。 時代の先端を行く rpc 
房』なのです。 

韓国に PC 房が現れ始めたのは’97 I 
〜’98年のことです。今は個人用高 
速回線が広く普及し、情報マイン 
ドを持っている人はもちろん、イ 
ンターネットとか情報化の波など 
とは縁のないオバサンやオヤジさ 
え自分だけの専用線を持っていま 
すが、当時は高速回線があまり普 
及していなかったし、設置や利用 
にかかる費用ちなかなかのちので 
した。そんな時、ジャジャン〜と 
登場したのが高速専用線を利用し 
たインターネット接続環境を提供 
してくれるのが PC 房でございまし 
た。やがてこの便利さが人々に知 
らされ、利用人口が少しずつ増え 
ながら、 PC 房は主要都市の商圏密 
集地域の順で、次々と普及された 
わけです。最初に考えた人が誰か 
は知りませんが、まさに需要のス 
キマを正確に当て、新しいビジネ 
スを創出したと言いかねません 
(少し大げさですか？） 

さて、この PC 房というのは韓国 
ゲーム産業の立ち上げに実に莫大 
な貢献をした存在なのです。韓国 
ゲーム市場において PC 房が持つ意 
義はいろいろありますが、そのう 


ち大事な一つが「ゲームの確かな 
る流通ラインができた」というこ 
とです。 PC 房ができる前はゲーム 
の流通過程が大変不透明でした。 
ゲームマーケティングとい5のが 
成り立たない、そんな状況だった 
のです。また、一般ユーザーの不 
法コピーには政府当局も手を焼い 
ていました。コピー版を使う一般 
ユーザーをいちいち搾取すること 
は事実上できませんからね。 

だが、 PC 房ができてから状況は 
急変しました。全国2万3000箇所 
の PC 房はまさに目に見える マー ケ 
ット、手に掴まえられる市場だっ 
たのです。とにかくそこに マー ケ 
ティングカのすべてを集中すれば| 
いいのです。要点だけを言えば、 
可能な術のすべてを動員して、1ヶ 
所でも多くの PC 房に自社のゲーム 
をダウン □ー ドさせ、 ユーザーに 
向かわせるのです。場合によって 
は特定オンラインゲームの専用台 
とか、さらには特定オンラインゲ 
ーム だけを サービス する PC 房も現| 
れました。 

そして PC 房は、大きい市場が一 
晩にできてしまったとも言えます。 
全国2万3000箇所という数は、八ン 
パじゃありません。簡単に言って、 
PC 房1ヶ所に10本だけ販売すれば 
20万突破になってしまう計算式に 
なります。不法コピーなどができる 
余地もありません。だから、みん 
な PC 房営業に総力を上げます。 


PC 房のもつもう一つの特徴は、 
営業の主体である製作者の意志と 
は関係なく、自然発生的なマーケ 
ティングが発生するということで 
す。元々オンラインゲームという 
のは群れてやってこそ面白いもの。 
だからユーザーは一人でも多くの 
新規ユーザーを自分がやっている 
オンラインゲームに引き込もうと 
します。自然に PC 房は活発な“く 
ちコミ”の場となり、チュートリ 
アルの場となります。こうなると 
家ん中で一人で楽しむスタンドア 
□ーン系の個人ユーザーに接近す 
るのとは全く違うマーケティング 
戦略が必要となります。それが韓 
国ゲーム業界だけの特徴的な概念 
である “ PC 房営業"なわけです。 

ウルティマシリーズでお馴染の 
アメリカのリチャード • ギャリオ 
ットさんも、韓国の PC 房文化を知 
らなかったし、それに合わせた営 
業ができなかったために、ウルテ 
ィマオンラインは韓国で成功でき 
なかったと言ったくらいです。 

さて、すでに韓国ゲーム市場に 
進出している日本の製作社もあり、 
先日八ドソンさんもまたオンライ 
ン対応ボンバーマンを持って韓国 
市場に進出すると発表したのです 
が、一つ心しておくべきことがあ 
ります。‘勝負を決めるのは爆弾じ 
ゃない、 PC 房だン 

PC 房を制するもの、業界を制す 
る!！ 


テリヨン（思泰潘） ( bulmory @ gamerz . co . kr ) : TV のゲーム番組の MC もやっています。が、いつもヤバイ発言ばかりで、危ない橋渡っています。あ！ 

風間仁どのの 1 P 服装はかっこいいですね。関係ないけど。 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


表紙をヒロスエに 0 (埼玉耳だれ . com ) 


画 



韓国のゲ—ムマ—ケティングを変えた！今回は PC 房のお話しです。 


※この原稿は韓国のライターが日本語で書いています= 






















メーカー：アンバランス/機種： PS / 価格： 3,980円/発売日： 2001年8月9日 


銃田夢人（がんだ•ゆめと）：’69年生まれ。1000のペンネームを持つフリーライター。いろいろ仕事してるけど、いろいろあって香けません。 


わかってはいるが、わかるわけにはいかん!一堀田戊傑 

今号の 

敢作2 

第10回 

水木しげる先生とエロイムエツサイムの卷 


妖怪花あそび 
(TBG) 


銃田夢人 PRESENTS 


てました」 

「(ちよつと嬉しそうに)打ち合わ 
せ中に寝るんじやね—よ！(五光 
斬)一つ、二つ、三つ、四つ、五 
つ、五光！」 

「1®などに屈するとは〜！」 

. という侍魂な打ち合わせか 

ら分かるように、記念すべき連載 
10回目となる今回のソフトは驚異 
の花札ゲ—ム『妖怪花あそび』で 
すハィ。 

本作品の売りは、あの水木しげ 
る先生が描く妖怪たちが花札にな 
つて登場する点です。ああ' 前号 
の北方謙三先生に続き、敬愛する 
水木先生まで貶めてしまうのか… 
..•。もうダメだ。俺は死ぬ。そし 
て君も3日後に死ぬ！ (©日野日 
出志先生) 

「銃田さん' 今回の駄作ソフトで ブレィしてみますと、出てくる 
すが……」 花札すべてに水木キヤラが。鬼太 
「はい」 一郎に始まつて、目玉オヤジ、一反 
「アンバランスつていうメ—力—もめん、ネコ娘、砂かけババア、 
の……(ボケを待つてる)……水子泣きジジィ……素晴らしいです 

木しげるキヤラが出る . (待つ ね。しかし、あまりにもアレンジ 

てる)……花札ゲ—ム……(待つ が効きすぎてて、どれがどの札な 
てる)……です」 のかサッパリ分かりません。ゲ| 
「 . すいません、居眠りし ムになりませんでした。 


まあ普通の札に変更することもやら「物の怪」やら「四坊主」や 
可能なのですが、やはり水木キャらといった具合。まったく意味不 
ラ札でブレイしたいところです。明でステキです。 

というわけで妖怪札鑑賞モ—ドで もう一つのオリジナルル—ルは 
札をチ H ック 。いやあ、水木キャ「妖怪花合わせ」。こちらも基本的 
ラはいつ見てもいいモンですなあ。には「花合わせ」と同じなので、 
ゲゲゲ。 あまり新鮮味がありません。 

そして凄いのが、本作品独自の というわけで結局はちよっと目 
ル—ルで遊べる点。題して「エロ 先が変わっただけの普通の花札ゲ 
イムエッサイム」。要は「こいこ—ムでした。思わず墓場で運動会 
い」なのですが、「こいこい」「勝したくなりました。まあ「任天 
負」の掛け声が、それぞれ「エロ 堂=花札」というレトロな思考の 
イムエッサイム」「我は求め訴え持ち主にはオススメできるソフト 
り」という謎の呪文に変わっていと言えるでしよう。 

ます。 ちよっとした 魔界転生テイ 水木ゲ—ムにはかつて「水木し 
ストですな。出来役もアレンジさげるの妖怪伝」というトンデモ作 
れていて「五妖」やら「牛タン」品がありました。それよりは遥か 

に遊べることは保証します。 
hmo ……なんだか「今号の駄作」 
H 獅というよりは「今号の色物ソフ 
^ 卜」と化していますな。次号か 
らはしっかりと駄作を斬り刻ん 
キだ でいきたいと思います。たとえ 
_ な ば SCE の『蚊』とか、 SCE 
f/ の『蚊』とか、 SCE の『蚊』と 
か(まだ恨んでる)。 

$ 

力つ 

ぜよ 



斬り捨て御免の獄門連載、ついに第10回！ダメダメゲ—ムに竜王霹靂掌！(なかなか出ないヶド) 

















W 旧 E 01 で 『 Rez 』 のブースがあったんだけど、チュッバチャッブスをタダで配ってるコーナーの 
ほうがよっぽど人気ありました。（神奈川森本康） 


• 宇多田ヒカルにピノコやらせた 
責任者、一歩前に出ろやコラ=: 

〇ソッチの話 カヨ n 
•デキネー奴にはヤラせんナ！っ 
つのがオネーさんの主張なのよぅ 
トホホ'^^。『仮面ライダ ^~ BL 
ACK 』 を歌ぅ倉田てつをの lo 
0 0倍酷ぃヮ、ありゃああ^^ 
(嘆) 

、〇づン〇 . モウ イイ デス . 〇 

ソウ言ぇば、前号の特集 
「ゲー厶の疑問を大追跡」 
はナカナカ好評で、沢山の反響が 
きち やい マシタ！ 

■今回の内容良かったです。ユ— 
ザ— (読者)からの欄外のギモン 
に対しても解答があるとスバラシ 
かったのですが……。次回ですか 
ね(笑)。 (愛知県8本足) 
■『小さな疑問を小追跡 J はレギ 
ユラ—コ—ナ I にして欲しいです 
な。たとえば『バトルシツプヤマ 
卜』 (PS) はどこの海に沈んでる 
の？ (大阪府あきろと) 
參特集も好評でしたが、それ以上 
に前号裏表紙の広告も大反響でし 


iii 3电窍个ドで 

始めましょぅか .■ 

ヘ^^ン • むぅ'^ ^シシ タン、な 
んか最近、そこらじゅぅ 
でヌル ク なつてんじやな 
い？ アカン！ アカンヨ、ちと 
このお手紙もミテみんさいつて。 
■気のせいか 2S3 年前と比べて 
みると、最近は文面がおとなしく 
なつた気がします。もつとあばれ 
てください。 

(神奈川県白鳥康仁) 
■久しぶりに買いましたけど、以 
前よりゲ—ムの批判文章がやわら 
いでいるみたいに感じました。こ 
I ゆ—雑誌だからこそ' 気に入ら 
ないゲ—ムは無茶苦茶けなして頂 
きたいモノです(笑) 

(福岡県 minami ) 
〇 ふむふむ、 ソゥ 言えば、なんか 
批評がヌルいとお嘆きの方が増え 
てマス遺憾ナガ ラ。 

•なんかね、最近、世の中がドン 

ドン甘い方ヘアマィホ-つ 

へ向かつてる気がするのよオネー 
さん的に n 

〇オネーさん、ナーーがあつたの一 
















に突撃イン 


眞鍋かを 


群馬県/キラーヴア—ジン 

昔、 SFC アルバ—トオデッセイの衝エンデ 

イングには壮絶に胸糞が悪くなりました。 


秋田県 / AYU 

イラスト投稿については、偶数月末締め切りを 
目処にお待ちしちよりますのでどうかひとつ一 



北海道/ダミンハ 

え—と' そのペンネ—ムつてどういう意味？ 


北海道/黒猫ジジ 
ま、任天堂の開発部でも 
いそうですし 


■(前号)表4の広告には度肝を 
抜かれました。 

(千葉県村山洋巨) 
■なんか裏表紙の広告が椎名へき 
るなんですけど、これは彼女のフ 
アン層と本誌の購買層が重なると 
判断された結果ですか？ 

(神奈川県川瀬哲) 
■椎名へきるは業界外ですか、そ 
I ですね。 (群馬県ないよ) 
■椎名へきるの宣伝をするぐらい 
なら戸川純の CD の宣伝をしてほ 
しい。 (大阪府毛利公俊) 

o モ、エエッチユ 丨 二”： 

■「ゲ—ム速報」つて隔月刊だか 
ら「速報」じやないんじやないで 
すか。(千葉県ビ—トキヨシ) 
•まあ、そういわんと。 

■(アンケ—トハガキ記載襴の) 
E'ma ——アドレスはどう活用な 
さるので しよう か？ なんかステ 
キなお知らせが来るんですか？ 
(東京都西双版納) 
〇アンヶートとか、読者 
参加企画ナドナド色々考 
えてマスノデ宜しくお願 
いしマス。 

•決してスパ厶モドキのメルマガ 


送りつけようとか、 リスト 屋に転 
売しようなど不届きな考えは御座 
いませんので！ 

■ SNK 特集万歳！ところでこ 
の時期にネオボケカラ—版の『激 
突 力—ドファイタ— ズ』の『2』 
を出そうとする sNK は正気なん 
でしようか？ |個人としては涙 
が止まらないくらい嬉しいのです 
が、ただでさえ民事再生法が適用 
されている中で、どう考えても採 
算の取れないネオボケのソフトを 
出すなんて……。 

(愛知県ジ—クフリ—卜) 

〇ワンダースワンの方もイロイロ 

と大変のようデス。 

■ゲ I ムミユ I ジックのコ—ナ I 
ができたみたいですな。個人的に 
は 『 VARTH 』 が好きです。シ 
ブくて。 

(千葉県力べジマイサム) 
■ララ日本不人気の原因はやはり 
3 D の顔が悪すぎるからですよ、 
斉藤さん。『パ—チャ 4』 並に作 
りこめば恐らく状況は変わるでし 
よう。私もララ好きですよ。 

(福岡県迎貴久) 
〇 ララ.クロフトの 顔 テクス チャ 



















「ゲーム雑誌業界はせまい〜」みたいな記事を以前、読者ページで拝見したのですが、 CONTINUE の編 
集者欄にかつてのゲーム批評編集者がいたので本当に狭いんだな〜と納得しました。（東京ごりくま） 


で%^？: ln > ま^ PS2 3 
100 77丰9<卜&や，匕出も 
なんて言 フ/〇 階竹 ^ 


£/t^ 

いやオネ - f しんは霞仍他の 
RPC5 の ^ 題に X 注目 d 


hcD—ksx キ〕 d: や ノ 

E 民^)知名度^ 
曼 sa 物 urcF リつつ 

f ンブ U アニメ匕"^ 
似てい吝トコ‘ 

^B-hta^ 

1^ら b« っちも 
剌阼2.ライン 


1もやがてはアンジ ョリー ナ•ジ 
ョリー とク リソツ になる時代も来 
るやも知れマセンが、それにして 
も我が国の保守的とも言ぇるアニ 
メ指向にも困ったモンデス。 

■ゲ—ムの〃外側，を批評してみて 
は。たとえば、神戸の事件でも、 
最も問題とすべきヒトラ—への傾 
倒は殆ど俎上にのぼらず' それこ 
そ「ゲ—ム、ゲ—ム、ゲ—ム」の 
I 色でした。これこそ有害ではあ 
りませんか。 

(北海道でこピン•ニッボン) 

〇シシタンいつも思うのデスガ、 
アナリストの方々のこのテに関す 
る犯人探しの論評の場合、どうし 
て発想が貧困になってしまうのデ 
ショウ カ？ 

^—^それよりオネーさんは 
週刊女性の衝撃スクープ 
一^%一にっぃて、編議の取材 
能力の貧困さにビックリです。 

■自動車雑誌「くるまにあ」8月 
号のバックナンパ—を大至急取り 
寄せ、 「 GT 3 の面白い ところ 
つまらない ところ」 の記事を 10 
〇回読んでください。ゲ—厶誌が 
クルマ誌に、ゲ—ム評でマケてど 


I する!?こりゃ本来貴誌のシゴ 
卜です=:(千葉県渡辺幹彦) 
■『ダビスタ64』を最後に2丨2 
TENDO 64 のソフトが(新ハ| 
ドが出る前に—.)全て出尽くして 
しまいました ので、ここらへんで 
ひとつ64回顧特集をやってもらえ 
ないで しよう か。いいハ— ド だっ 
たんです。任天堂のソフトばっか 

り出ることを除けば . 。 

(茨城県鯨夢究部) 
〇そこかしこで任天堂のソフトし 
か売れないという嘆き も 聞こえ ま 
したカラナア。 

I 1 G みなさんは 
どんな日々を#® t ? 

■三人祭の歌を聴くと「うる星や 
つら」を思い出しました。 

(大阪府ふな) 

〇シシタン、 PC エンジンの「サ 
ィバークロス」の変身中の曲聴く 
と、シブガキ隊の『寿司食いねえ』 
思い浮かべマス。 

•だからアンタ本当は幾つ!?: 
■いつか住所を書く欄が、郵便番 
号だけで判るようになったらい 
い。 (静岡県元々師) 
















• オネ ー さんもカードや定期券が 
これ以上増えてゆくのはマジでう 
ざったいので、早く世界総統様に 
額と手の甲にバーコードでも打っ 
て欲しいと思います。 

■韓国ゲ—ムのシユ—ルさに度肝 
を抜かれました。女の子の首…… 
ですか。幾らかわいくても生首じ 
ゃなあ……。お隣の国とはいって 
もやっぱ日本とは感覚違うよな 
I 。でもちよつとやってみたい気 
もする。 

(群馬県キラ—ヴァ—ジン) 
〇マ、韓国にだって 『 The ガッツ』 
や『炎多留』ないデスモン。 

■ 40 号記念がなくてさみしかった 
です。 (岡山県 RYO ) 
〇アー、そういやそうデスネ。50 
号の時は是非！ 

•前号はナニかと大変 
で、それドコロじゃあり 
ませんでした。 

■最近、 xbox だゲ—厶キユー 
ブだとどうでもいい記事(失礼) 
にべ—ジを飛ばして読むことが増 
えました。それと9月号 P 23 の兵 
庫県 Jon さん、全くその通り！ 
携帯電話でゲ—ムなんてする気に 


ならんて！ (鳥取県 Shy 4) 

•極右セガ人的ご意見有難ぅ御座 
います。 

■同人ゲ—ムのことを詳しく教え 
て欲しい。特集して。 

(福岡県クレイジ—軽トラ) 
■幻のゲ—ムソフト『メタルマツ 
クスワイルドアイズ』について、 
どこにハガキ出せばよいのか分か 
らないからここに書く。『メタル 
マツクス』でたら買ぅよ、一万円 
だとしても。 

(栃木県川又輝義) 
〇ユーザーが復活して欲 
しいと思うタイトルとメ 
丨 カ ーが 復活させたいと 


|宫崎さん^'截けて 
高細十 X が 

#フ^ヤうゥ1 



思ってるタィトルの認識に乖離が 
しばしば見られマスヨネ。 
■「悪趣味ゲ—ム紀行2」の発売、 
楽しみにしています。ところで、 
付届けは編集部宛てでよろしいの 
でしようか？ がっぶ先生？ 

(岡山県たう) 
〇さいと一さんの書き下ろし漫画 
が間に合っていれば、既に出てい 

る筈なのですが . 。 

•飛龍先生の引越し祝いも合わせ 
て編集部宛てにどうかひとつ n 



画 












岩手県 

福島県 

東京都 




※当選品の発送は2001年 
10月中に完了する予定で 
す。2001年11月に入って 
も未着の方は編集部まで 
ご連絡ください。 


業界外広告，募集中 


’94年に創刊した本誌は、日本唯一の ゲーム 批評誌として、 ゲーム ソフトの批評や業界取材記事などを中心に、 ゲーム 
と ゲームの 周辺の風通しをよくすることを編集目的としてしヽ ます。 広告については、 「ゲーム 批評」の読者向けに、ゲ 
ーム ソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思しヽ ます。 

食品、飲科、スポーツ用品や音楽 A- ド•ソフト、翻、 PC 八ード、携帯電話、車、カー用品、 
ツアー、アウトドア 

などの業界関係者様に'「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って' 広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。 _ 

(株)マイクロ八ウスレップ営業部 

TEL :03-3555-1206/ FAX .03-3297-01 80担当者：五十嵐•小山 


wmiSTm ； 


く VolW 〉^ 年6月発行780円（税込） 

■特集1「話題！問題？次世代 PS 」 •次世代 PS 発表が業界内 
外にもたらした波紋■特集2「アーケード氷河期」ゲーム業界 
トピックス「任天堂&松下、電擊提携！新ハード発表は何を 
意味するのか」「セガ•エンターブライゼス夏攻勢に隠され 
た真意とは」 

く Vol _ ffl >*99 年10月発行780円（税込） 

■総力特集「面白いゲーム、知らない？」•スペシャル対談 
任天堂 • 宮本茂 X セガ•名越稳洋他■緊急特集 「 VJ 問題」の真実 
< Vol _34>2000 年8月発行780円（税込） 

■「なぜだ!？ドリームキャスト」苦戦を強いられる DC に、今 
一度スポットを当てる_俺とセガゲー四半世紀の愛憎ゲー 
ム批評ライターによるベスト&ワースト5■『劇空間プロ野球 J 
版権闘争の真実コナミは何を考えているのか？ 

< Vol _35>2000 年10月発行780円（税込） 

■「 DQVI & FFK 物語ゲーム進化の優劣」ドラクエ 、 FF — 
『過去、現在、未来』參がんばれポクらのジャレコ特集今蘇 
る怪作の歴史!？その真の姿を見よ！ ■名越武芸帖スペシャ 
ル対談 

< Vol .36>2001 年1月発行780円（税込） 

■「ソフト批評スペシャル拡張版」#ゲーム批評ノンフイク 
ションネットオークションのなくなる日■ゲームソフトのレ 
ンタルはゲーム業界の新たなステージとなりうるか？ 
< Vol _37>2001 年3月発行780円（税込） 

■「なぜ今、携帯ゲームなのか」携帯ゲームって本当に好調 
なの？籲君の武士魂はふるえているか日本人の魂をゆさぶる 
和風ゲームの台頭■ガンバレード•マーチに「自由」はあった 
のか？ 

く Vol .38>2001 年5月発行780円（税込） 

■「愛がないキャラクターゲームなんて!!」キャラゲー原作者イ 
ンタビュー！參検証！ スポーツ ゲームの真髄『リベログランデ J 
は新たな扉を開くか■緊急特集 DC 撤退！どうなるセガ！ 


<VoL39>2001 年7月発行780円(税込） 

■よみがえれ！セガ魂！ 

“主”なきセガ五里糴中の船出 
セガガガ制作者インタビュー 

•ゲームポーイアドバンス 
その光と陰 ^ 

GBA つてコント□ーラ!？ 

<Vol.40>2001 勒月断7的円（棚） 

■ゲームの疑問を大追跡 
これが答えだ!？ 

ゲームソフトの原価に迫る 
幻のゲームソフトの行方を追う！ 

• SNK 偉大なる遺産 

SNK (新日本企画）ゲームの系譜 
SNK の側面格闘ゲーム飢狼伝説スペシャル 


飯野賢治の本 ’96年9月発行764円（税込） 

読者あつての本ですから "97 年4月発行787円（税込） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
’98 年 9 月発行2520円（税込） 

電脳戦機パーチヤロンオラトリオ•タングラム 
ULTIMATE MISSION *98 年12月発行1480円（税込） 
悪趣味ゲーム紀行 *98 年12月発行1260円（税込） 

すごいエロゲー烈伝！ 98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準備号 *99 年1月発行924円（税込） 

読者あつての本ですから2 '99 年2月発行787円（税込） 

仮面ライダーメイキング ’99年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批評サンダー ’99年9月発行的0円（税込） 

読者あつての本ですから3 2000年3月発行787円(税込） 

読者あつての本ですから4 2000年12月発行787円(税込） 


史也史実倫弘広義果 
剛達崇麻重康和輝優 
邊澤名原木須上又井 
川小稲上鈴那野川石 


哉子織介平二津治典 
直聡香量俊雄奈憤雅 
谷本村市川田田田野 
大坂藤武奥野原山小 

県県県県県 県 
良山口知岡 崎 
奈岡山高福 宮 


月 

み到志文 
つ橋崇博隆之俊子 
な司板楽保俊善公泰 
淵樫小太久藤谷利條 
田白 小佐船毛本 
県 

県川県県府県 
葉奈知知阪庫 
千神愛愛大兵 












グ _ ム字ユ _ プ 


か 


ナこ い 


買体新書！（仮) 


ついに9月14日に発売されたゲームキューブ。発売されたソ 
フ トの実力は？新しいゲームの世界は開けたのか？ 「ゲー 
ム批評」的ゲームキューブ白書。 


ゲーム ソフ ト 批評 


『デビルメイクライ』『パラッパラッパー 2 』 『ジオニックフロント』『エースコ 
ンバット 04』 『CAPCOM VS. SNK 2 MILLIONARE FIGHTING 2001 J 
『A 旧』『タイピング OF THE デート』ほか 

※掲載タイトルは都合により変更される場合があります。 


次回「隔月刊ゲーム批評1月号 J は 


2001年12月3日発売 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 


♦今日ちライター大募集!!!!!!!!!!!!!!!!! 


ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書い 
ていただくライターを募集いたします。特に制限などあ 
りませんが、東京近郊にお住まいで編集部に来られる方 
は歓迎いたします。ライター•編集などの実務経験のあ 
る方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓迎いた 
します。 

ゲームの批評原稿（タイトル•形式は自由)、もしくは 
雑誌等に採用された原稿と、履歴書をゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」にお送り下さい。 

採用の場合は編集部からご連絡いたします。応募から2 
力月が経過しても連絡がない場合は不採用とご了承下さ 


い。また、応募いただいた書類等は返却することが出来 
ませんのでご注意下さい。 

「今のゲーム批評は面白くないんだよ！オレが面白 
い雑誌に変えてやるぜ！」という熱い魂と情熱を持った 
方のご応募、お待ちしております。一緒にゲーム批評を 
面白い雑誌にしていきましよう！ 


応募先 

〒104 -0041 東京都中央区新留 1-3-7 ヨドコウピル 
(株）マイク□デザイン出版局ゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」（担当：小川） 
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參メーカーのみなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などございま 
したら、ご一報ください。 


••…お詫びと修正••… 

前後におきましては以下の誤りがございました。読者及び関係者の方々にご迷惑をお 
かけしたことを深くお詫びすると共に、ここで訂正させていただきます。 

• P 13 r 時は来た！ゲームキューブ『復習するは我にあり iJ (2 段5行目）：今西 
鉱史取締役一今西紘史取締役 


H — 厶批評の編集後記、かなり久しぶりで 
す。読者の皆さんは、すでにお気づきだ 
とは思いますが、編集部のメンツもかなり変わ 
っております。そんななかでの編集後記の復活 
……みなさんお手柔らかによろしくお願いいた 
します。 

さて、話は変わりますが最近の私は「パージ 
ョンアップってどうなのよ?!:」という感じです0 
確かに"ひどいな"と思う部分はありましたけ 
ど、あのタイミングはないでしよ。なにも、当 
方の使用キャラクターである「パイ」の弱体化 
の腹いせにいってるわけではないですよ。1力 
月間築いてきた戦術が〃ば一"ですよ"ば--^〇 
なにも投げからのコンボや下段攻撃をノーダウ 

ンにすることないでしよう . 。もう1回いっ 

ときますけど逆恨みじゃないですよ、念のため。 
あの「このキャラ強くしたい」っていう見え見 
えな魂胆がどうも。その辺、 『 VF4J プレイ 
み—はどうお考えなんでしようか？みなさん 
のご意見聞いてみたいです。 (小川) 

B 人生にけつまづきけつまづきけつまづき 
(自由律俳句)」私の心の一句です。とい 


うわけで、なんとなくさりげなく編集後記が復 
活しちやいました。この欄を通して、どんな人 
間が「ゲー厶批評」を作っているのか読者の皆 
様に少しでも伝わればと思います。そして、も 
し「コィツとは気が合うな」と感じた方がいら 
つしやいましたら飲みに誘つていただければと 
思います。さらにその際には、無制限に奢つて 
いただければと思います。「そんな夢想家は絶 
対長生きできないぞ」と思つている方、きつと 
その通りだと思います。「思います」ばかりが 
くり返される読書感想文はダメですょ、と小学 
2年生の時に SAWAK 0 先生が言っ 1 r いた記憶 
もございます。はい、ますます読者の皆様を混 
乱させると編集後記となつてしまいましたねご 
めんなさい。また会おうこの場所でいつまでも 
この場所で。 (あえて D ) 

材を重ねるにつけ、今のゲー厶に必要な 
LuJ ファクターは「チユートリアルをょり充 
実させる こと」だと 心底思つた。難しい ことを 
考える必要なしに、序盤をプレイしながら最低 
限必要なルールを「順を追って理解させる」 と 
共に「気がついたら」目を真ッ赤にしてハマり 


狂っていた、なンて具合に。少し古いタィトル 
だが r コマンド&コンカ 1 J が、まさにその理 
想型だった。学生時代、普段ゲー厶で遊ばない 
友人に面白いからと無理矢理貸してひと月、彼 
は「研究室屈指のゲーマー」へと成長し、更に 
そこから修士課程を終えるまでのン年間、ゲー 
厶漬けの学生生活を送るコトとあいなった。自 
分で蒔いたタネとは言え、ヒトの人生まで左右 
しちまうのが「ゲー厶」なンだなと、戦慄を覚 
えた出来事でもある。果たして、そンな「ビギ 
ナーに魅力的な」タィトルが現存するのだろう 
か？などと、柄にもなく思った次第。尤も自 
分が 『 DOOM 』 で一度職を失い、辛酸の味を 
知り尽くしているだけに今更、一億総ゲーマー 
化などというチンケな(あるいは精神衛生上よ 
くない)妄想をする気もないが、もっと「この 
ゲー厶で人生踏み外した」と声高に言えるユー 
ザーが出てくるような「土壌」が欲しいと切に 
願うばかり。 (黒沼) 
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※ゲーム批評ではゲーム業界以外の広告を募集しております。 
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